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MOTTO 

 

1. Taro ada taro gau’ (Satukan kata dengan perbuatan) “Prinsip Manusia Bugis” 

2. Sekeras apapun mencoba kita tidak akan bisa menciptakan hal yang sebagus 

tuhan ciptakan. 

3. Setiap orang adalah pemeran utama dalam hidup mereka 

4. Jangan menyerah... tak ada yang memalukan dari jatuh, yang memalukan 

adalah ketika kau tak bisa bangkit berdiri lagi. 

5. Hanya orang bodoh yang mati demi cinta, aku akan bertahan hidup untuk 

cinta 

6. Terkadang, ada sesuatu yang tidak dapat di hentikan oleh ucapan. 

7. Bersyukurlah maka kau akan bahagia. 
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INTISARI 

 

Indonesia tergolong negara kepulauan yang memiliki wilayah geografis luas dan 

kebudayaan yang sangat beragam. Keberagaman budaya tersebut dapat terlihat secara 

fisik melalui baju dan rumah adat yang dimiliki setiap daerah. Hampir setiap provinsi 

di Indonesia memiliki pakaian dan rumah adat masing-masing. 

Namun seiring dengan perkembangan zaman, masyarakat terbawa arus 

globalisasi dan mulai melupakan adat istiadat warisan nenek moyangnya, Sedangkan 

Budaya Lokal Nusantara Merupakan Identitas Dari Bangsa Indonesia itu sendiri. 

Perkembangan teknologi terhadap proses pembelajaran memperkaya sumber belajar 

dan media pembelajaran, komputer dimanfaatkan sebagai media dalam pembelajaran 

karena memberikan keuntungan-keuntungan yang tidak dimiliki oleh media 

pembelajaran lainnya yaitu kemampuan komputer untuk berinteraksi secara individu 

maupun klasikal. Game dapat dimanfaatkan oleh kaum pendidik sebagai media untuk 

menyampaikan berbagai jenis pendidikan dan pembelajaran. Dengan desain dan 

kemasan yang baik, semua materi dalam game pendidikan dan pembelajaran akan 

sangat menarik dan mudah dicerna oleh anak-anak. 

 

Dalam proses pembuatan Game ini menggunakan Software Adobe Flash, 

ActionScript yang  terdiri dari elemen-elemen multimedia yaitu: teks, gambar/grafik, 

animasi dan audio. 

Untuk meningkatkan motivasi belajar anak tentang budaya, maka dibangunlah suatu 

media pembelajaran dalam bentuk game edukatif dengan tujuan mengenalkan 

pakaian dan rumah adat di Indonesia. Didalam game edukasi ini anak-anak bisa 

belajar melalui visualisasi yang menarik tentang pakaian dan rumah adat. Genre game 

yang dipilih adalah adventure, dimana pemain akan menyelesaikan tantangan-

tantangan yang ditemui selama melakukan petualangan dalam mencari bagian-bagian 

dari pakaian dan rumah adat. Dengan game ini, diharapkan anak-anak semangat 

untuk belajar budaya, karena media pendidikan berbasis game lebih menawarkan 

proses belajar yang menyenangkan. 

 

Kata Kunci : Adobe flash, Budaya, Pakaian adat, Rumah adat, Game.
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ABSTRACT 

 

Indonesia is an archipelago with vast geographical and cultural area that is very 

diverse . The cultural diversity can be physically visible through clothing and custom 

home owned by each region .  

Almost every province in Indonesia has custom apparel and home respectively. 

But along with the times , people get carried away and start globalization 

forget the inheritance customs of his ancestors , while the Local Cultural Identity Of 

An archipelago nation of Indonesia itself. The development of technology to enrich 

the learning process learning resources and learning media , computer used as a 

medium of learning because it provides advantages not shared by other learning 

media is the ability of a computer to interact individually and classical . The game 

can be used by educators as a medium to convey various types of education and 

learning . With good design and packaging , all the material in educational games 

and learning will be very interesting and easily digested by children. 

In the process of making this game using the software Adobe Flash, Action Script 

which consists of multimedia elements, namely : text, images /graphics, animation 

and audio. To increase the child's motivation to learn about the culture, then built a 

learning medium in the form of educational games with the aim of introducing 

apparel and custom homes in Indonesia. In this educational game children can learn 

through interesting visualization of custom apparel and home. 

 

Keywords: Adobe Flash, Culture, Traditional clothes, Traditional house, games, 

adventure. 


