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MOTTO 

 

“Selalu ada jalan terang disaat kamu sedang kesusahan,berusaha dan berdoa pasti 

Allah membukakan jalan terbaik-Nya” 

“When I was 5 years old, my mother always told me that happiness was the key to 

life. When I went to school, they asked me what I wanted to be when I grew up. I 

wrote down ‘happy’. They told me I didn’t understand the assignment, and I told 

them they didn’t understand life” –John Lennon. 
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INTISARI 

 

 

 Perkembangan Teknologi dan Informasi berkembang secara cepat dan pesat, 

pemanfaatan teknologi dan informasi untuk dunia pendidikan saat ini sangatlah 

diperlukan.Metode pembelajaran konservatif yang masih diterapkan di SD Negeri 

Selang Wonosari Gunungkidul. 

 

 Metode membaca,menulis dan mendengarkan guru dirasa sudah tidak efektif 

lagi diterapkan pada anak-anak yang cenderung lebih aktif, penuh keingintahuan 

dan cepat bosan. 

 

 Penulis dalam penelitian ini mencoba untuk membuat game edukasi 

mengenai tokoh pahlawan dan peristiwa bersejarah di Indonesia untuk membantu 

dalam kegiatan belajar mengajar.Game edukasi berupa puzzle game,akan 

membuat anak-anak lebih berinteraksi.Pembuatan puzzle game edukasi ini dibuat 

dengan menggunakan Adobe Flash CS3 dan didukung dengan perangkat software 

multimedia lainnya. 

 

 

Kata kunci : puzzle game, Adobe Flash, Pahlawan Indonesia, Peristiwa sejarah 
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ABSTRACT 

 

Information Technology development and progress rapidly and 

exponentially, the use of technology and information to education today is 

necessary. Conservative teaching methods are still applied in SD Negeri Selang 

Wonosari Gunungkidul 

 

Methods of reading, writing and listening to the teacher feels are no longer 

effective applied to children who tend to be more active, curious and bored 

quickly. 

 

The author in this study tried to create educational game about heroes and 

historical events in Indonesia to assist in the teaching and learning activities. 

Educational games such as puzzle games, will make children more interaction. 

Making of this educational puzzle game created using Adobe Flash CS3 and 

supported with devices other multimedia software. 

 

 

Keywords :puzzle game, Adobe Flash,Indonesian Heroes, Historical Event 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


