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ABSTRAK 

 

 Pada umumnya pengetahuan anak-anak tentang sejarah pahlawan Indonesia 

yaitu nama, tahun-tahun kejadian dan daerah asal, yang diperoleh lewat hafalan di 

sekolah. Cara belajar yang salah juga diterapkan oleh guru-guru di sekolah. Karena 

itu, anak-anak berpikir belajar sejarah itu membosankan dan biasanya ingatan 

mereka tidak bertahan lama. 

Dalam bukunya Proses Kreasi, Apresiasi, dan Belajar, Bapak Primadi 

mengemukakan bahwa:  

Dorongan bermain biasanya mengejawantah sebagai trio keinginan hendak 

tahu, humor, dan sikap toleran, yang saling mengisi. Keinginan hendak tahu 

tanpa humor akan membosankan; humor tanpa sikap toleran hanya akan 

sampai pada pertengkaran; tanpa keinginan hendak tahu, hidup akan kering. 

Sikap toleran tanpa humor akan menyebabkan hidup penuh derita. Dorongan 

bermain inilah yang sering merupakan permulaan dari proses kreasi. 

(Primadi, 2000 : 9) 

Karena itu, dalam Tugas Akhir ini penulis membuat game interaktif berjudul 

“PAHLAWANKU”. Game ini memuat sejarah para pahlawan Indonesia. Penulis 

berharap dapat membantu anak-anak dalam mengenal pahlawan Indonesia, sekaligus 

mengembangkan kreativitas anak.  
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