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MOTTO
AnganRan apa yang engRau ingin angankan; Pergilah Remana engRau ingin pergi; Jadilah
seperti yang engkau Rehendaki,

Sebab itu hanya satu Rali dan engkau hanya memiliki satu Resempatan untuk melakuRan se-
gala yang engkau ingin laRukan,

semoga engRau punya cukup Rebahagiaa buatmu tersenyum, cukup percobaan

engharapan untuk men-
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MOTTO

Proses pendewasaan diri terkadang menyakitRan, tetapi dengan proses inilah Rita akan men-

Jjadi orang yang lebih matang dan lebifi baik dari sebelummnya

Impossible Is Nothing, selama Rita mau berusaha, tidak ada hal yang tidak mungkin, dengan

ikhtial, dad an sedikit bah RetidakmungRinan menjadi

not allow people be different, because
. You gotta be yourself. istake due to
lity or your own character or from interference

rn, and the main thing is to learn from your mistakes a

(Ayrton Senna da Silva)
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INTISARI

‘Bangsa yang baik adalah bangsa yang menjunjung tinggi kultur dan
budaya yang dimilikinya’ . Inilah topik yang coba untuk angkat dalam project
tugas akhir ini. Bahwa suatu budaya atau kultur yang kita miliki memiliki nilai
nilai luhur yang mampu membentuk kepribadian bangsa. Penanaman pengetahuan
tentang kebudayaan yang dimiliki oleh bangsa ini ada baiknya ditanamkan sejak
dini. Yaitu sejak kita masih anak anak.

‘Harta Karun Candi Prambanan’, Game Flash Edukasi bertemakan Candi
Prambanan untuk anak sekolah dasar adalah media yang dipilih untuk membantu
anak anak dalam mengenal kebudayaan yang dimiliki oleh bangsa kita. Game
dengan basis ‘Jigsaw Puzzle Game’ dan menyenangkan mampu mengajak anak
anak untuk bersama sama belajar mengenal salah satu peninggalan kebudayaan
candi Hindu terbesar di Indonesia yaitu Candi Prambanan dengan metode belajar
santai memanfaatkan teknologi multimedia yang menyenangkan.

Aplikasi ini dibangun dengan harapan dapat membantu belajar anak anak
melalui metode yang menyenangkan bagi anak-anak. Kerena selain. belajar,
melalui media ini anak-anak juga akan merasakan bermain sehingga anak-anak
akan lebih mudah dalam memahami dan menikmati proses belajar anak-anak.
Dengan kata lain ‘Harta Karun Candi Prambanan’ , Game Flash Edukasi
bertemakan Candi Prambanan untuk anak sekolah dasar menjadi sebuah media
belajar yang asyik, efektif dan menyenangkan

Kata Kunci : game flash, candi prambanan, edukasi.
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ABSTRACT

‘The good nation is the nation that up holds their motherland culture'. This
is a topic that we try to lift in this final project. A culture have a lot of sublime
values that could form great personality of the nation. Cultivation of the
knowledge about national culture better to implementing to everyone in early
time. Especially since we were kids.

‘Temple Treasure', flash educational game with Prambanan temple based
theme for elementary school kids is-the media that we choose to assist elementary
school kids to learn about national culture. Game that using a 'Jigsaw Puzzle
Game' base is.an interactive and fun to be able bring a children to learn about the
cultural heritage of one of the largest Hindu temple in Indonesia, Prambanan with
relaxed learning methods using a fun multimedia technology.

We built this application, hopefully can helping children to studying with
fun and pleasure. Because, besides they try to study, they will also feel like
playing a fun game, so they will be easier to understand and enjoy their learning
process. In other words, ‘Temple Treasure', flash educational game with
Prambanan temple based theme for elementary school kids can be a great,
effective, and fun learning media.

Key words: flash game, prambanan temple, education
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