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INTISARI

Sejarah adalah mata pelajaran wajib yang perlu dipelajari oleh semua
siswa. Dengan mempelajari sejarah, diharapkan siswa dapat mengetahui sejarah
dan menghargai jasa para pahlawan terdahulu. Namun selama ini mata pelajaran
sejarah di identikan sebagai pembelajaran yang membosankan dikelas karena
metode pembelajaran yang monoton manakala guru hanya mengajar dengan buku
dan ceramah.

Disisi lain, game bagi anak mampu mempercepat terjadinya myelinasi
yang dapat meningkatkan kemampuan kognitif dan motorik serta dapat
memancing minat belajar. Peneliti merancang game edukasi yang disertai dengan
audio, animasi dan grafis yang menarik untuk meningkatkan ketertarikan dan
membantu anak dalam belajar mengenal tokoh pahlawan nasional.

Dalam game ini,pemain harus bisa menebak nama pahlawan sesuai dengan
gambar yang tertera. Tujuan dari permainan ini adalah untuk. meningkatkan
pembelajaran ketangkasan, kecerdasan, dan pengetahuan siswa. Software yang
digunakan dalam pembuatan game ini adalah Adobe Flash ProfessionalCSé.

Kata kunci: Tokoh Pahlawan Nasional, sejarah, Game Edukasi,

Pengembangan Multimedia, Adobe Flash Profesional CS6.
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ABSTRACT

History is a compulsory subject that needs to be learned by all students.
By studying history, students are expected to know the history and appreciate the
services of previous heroes. But during this history subjects are identified as a
boring learning class because the method of learning is monotonous when
teachers only teach with books and lectures.

On the other hand, games for children are able to accelerate the
occurrence of myelinasi that can improve cognitive and motor skills and can
provoke interest in learning. Researchers design educational games along with
interesting audio, animation and graphics to increase interest and help children
learn to recognize national heroes.

In this game, players must be able to guess the name of the hero in
accordance with the images listed. The purpose of the game is to improve
learning agility, intelligence, and student knowledge. Software used in the making
of this game is Adobe Flash Professional CS6.

Keyword : National Heroes, History, Education Game, Multimedia
Development , Adobe Professional CS6



