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ABSTRAK

National heroes are one of the knowledge that is difficult to memorise
because the names and times of the moments of struggle carried out by heroes are
numerous and varied, as experienced by students of SD Inpres Laikan, especially
grade 4 who only know sultan Hasanuddin as a national hero. This is because
students are less interested in recognising national heroes, this is triggered by
several factors such as learning that seems monotonous so that it feels boring for
children to learn. Data collection techniques carried out by the author in the form
of interviews, observations, and literature studies aimed at designing flashcards
as a more interactive hero recognition educational media that can be used as a
learning medium while playing. The results of the flashcard design tested on 4th
grade students of SD Inpres Laikang functioned properly and students were able
to understand the testing flow with the help of adults and their peers.

Keywords: Flashcards of national heroes, Elementary School Children

ABSTRAK

Tokoh pahlawan nasional menjadi salah satu pengetahuan yang sulit untuk
dihapalkan karena nama dan waktu terjadinya momen perjuangan yang dilakukan
pahlawan sangatlah banyak dan beragam, sama halnya yang dialami siswa SD
Inpres Laikang khususnya kelas 4 yang hanya mengenal sultan Hasanuddin
sebagai tokoh pahlawan nasional. Hal ini disebabkan karena siswa kurang tertarik
untuk mengenali tokoh pahlawan nasional, hal tersebut dipicu oleh beberapa
faktor seperti pembelajaran yang terkesan monoton sehingga terasa membosankan
untuk anak – anak pelajari. Teknik pengumpulan data yang dilakukan oleh penulis
berupa wawancara, observasi, dan studi pustaka yang bertujuan untuk merancang
flashcard sebagai media edukasi pengenalan pahlawan yang lebih interaktif yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran sambil bermain. Hasil perancangan
flashcard yang diujicobakan pada siswa kelas 4 SD Inpres Laikang berfungsi
dengan baik serta siswa mampu memahami alur pengujian dengan dibantu oleh
orang dewasa maupun teman sebangkunya.

Kata Kunci : Flashcard pahlawan nasional, Anak Sekolah Dasar
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