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MOTTO 

 

“Tuhan tidak akan memberi cobaan diluar batas kemampuan kita” 

(Q.S Al Baqarah 2:286) 

“Teruslah berdoa dan berusaha tanpa mengeluh maka percayalah bahwa sukses 

akan kamu dapatkan, “Karena proses tidak akan pernah membohongi hasil.” 
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INTISARI 

Semakin pesat perkembangan teknologi game untuk anak sekarang lebih 

suka bermain game menggunakan sebuah komputer, tablet atau smart phone 

lainnya. Semakin seringnya anak bermain game, maka semakin sedikitnya waktu 

untuk belajar. Agar anak dapat bermain sambil belajar tentu diperlukan game 

edukasi agar anak dapat belajar dan meningkatkan kreatifitasnya. Game edukasi 

adalah game digital untuk mendukung pengajaran dan pembelajaran 

menggunakan teknologi multimedia interaktif. 

Game Edukasi Heru Hero Adventure adalah game petualangan yang 

mengangkat tentang sejarah adat dan budaya di Indonesia yang mengisahkan 

seorang anak (Heru) sedang pergi liburan untuk mengenal sejarah adat dan budaya 

di Indonesia. Ada 6 jenis babak pada game ini yaitu babak pertama; Pulau Jawa, 

babak kedua; Pulau Sumatra, babak ketiga; Pulau Bali, babak keempat; Pulau 

Kalimantan, babak kelima; Pulau Sulawesi, babak keenam; Pulau Papua. Masing-

masing babak memiliki rintangan yang berbeda-beda, contohnya seperti tanya 

jawab tentang sejarah adat dan budaya masing-masing daerah, menyusun gambar 

(puzzle), tebak gambar tugu atau ikon Kota/Pulau, permainan budaya daerah dan 

lain-lain.  

Game Edukasi ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan pada anak 

serta meningkatkan kreatifitas dan rasa keingintahuan yang kuat untuk 

mempelajari tentang sejarah-sejarah yang ada di Indonesia dan juga bertujuan 

agar dapat mempertahankan serta melestarikan adat dan budaya yang ada di 

Indonesia. 

 

Kata kunci : Perancangan dan pembuatan, game edukasi, adventure game, Adobe 

Flash CS6 
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ABSTRACT 

 

The more rapid development of technology for children's games now prefer 

to play games using a computer, tablet or other smart phone. The more often 

children play games, then the least time to learn. So that children can play while 

learning course is required educational game for children to learn and improve 

their creativity. Educational game is a digital game to support teaching and 

learning using interactive multimedia technology. 

Educational Games Heru Hero Adventure is an adventure game that raised 

about indigenous history and culture in Indonesia who tells a child (Heru) are 

going on vacation to get to know the history of customs and culture in Indonesia. 

There are 6 types of rounds in this game is the first round; Java, the second half; 

Sumatra Island, the third round; Bali Island, the fourth round; The island of 

Borneo, the fifth round; Sulawesi Island, the sixth round; Papua Island. Each 

round has a different obstacles, such as frequently asked questions about the 

history of customs and culture of each region, compose the image (puzzle), guess 

the picture monuments or icons City / island, game culture and other areas. 

Educational games is expected to provide knowledge to children and to 

improve creativity and a strong curiosity to learn about the histories that exist in 

Indonesia and also aims to maintain and preserve the customs and culture in 

Indonesia. 

 

Keywords: Design and manufacture, education games, adventure games, Adobe 

Flash CS6 

 


