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RINGKASAN 

Hilangnya nilai-nilai nasionalisme di kalangan anak-anak indonesia menimbulkan 

kekhawatiran yang sangat mendalam, hal ini disebabkan karena saat ini anak-anak indonesia 

selalu disuguhkan dengan tokoh-tokoh fiksi yang hebat sehingga saat ini para pahlawan nasional 

indonesia tidak menjadi tokoh yang menjadi panutan bagi anak-anak indonesia. Aplikasi 

pembelajaran ini ditujukan untuk anak-anak ditingkat SMP untuk memperkenalkan para 

pahlawan indonesia yang telah berjuang dengan mengorbankan jiwa dan raga. Aplikasi ini 

diharapkan mampu untuk membangkitkan nilai-nilai patriotik dan nasionalisme dikalangan 

anak– anak khususnya untuk tingkat SMP. Aplikasi game edukasi  pengenalan tokoh pahlawan 

Revolusi dan Nasional di Indonesia dikembangkan menggunakan  game engine Constuct  2. 

Proses pengembangan berdasarkan model  Waterfall  yang terdiri dari empat tahap yaitu, (1) 

Analisis kebutuhan; (2) Desain; (3) Implementasi; dan (4) Pengujian. Game edukasi tersebut 

dapat digunakan  sebagai  media  bermain  sambil  belajar  oleh  anak-anak usia SMP, mengenai 

pengenalan tokoh pahlawan Revolusi dan Nasional di Indonesia. 
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ABSTRAK 

 

The loss of nationalistic values among Indonesian children raises a very deep concern, this 

is because currently the children of Indonesia are always served with great fictional characters so 

that today the national heroes Indonesia is not a figure who became a role model for children of 

indonesia. This instructional application is aimed at children in junior high school to introduce 

Indonesian heroes who have struggled at the expense of body and soul. This application is 

expected to generate patriotic values and nationalism among children especially for junior high 

school level. Educational game application of the introduction of Revolution and National heroes 

in Indonesia developed using game engine Constuct 2. Development process based on Waterfall 

model consisting of four stages namely, (1) Needs analysis; (2) Design; (3) Implementation; and 

(4) Testing. Educational games can be used as a medium of play while learning by junior high 

school children, about the introduction of heroes of the Revolution and National in Indonesia. 
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