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ABSTRAK 

 
History education plays an important role in introducing national identity, 

patriotism, and heroic values to elementary school students. However, students’ 

understanding of Indonesian national heroes is still not optimal because the 

learning media used are often less interactive. This study aims to develop an 

Android-based educational game titled Pejuang Pahlawan as an interactive 

learning medium for introducing Indonesian national heroes. The game adopts a 

2D platformer genre and is developed using the Game Development Life Cycle 

(GDLC) method, which consists of six stages: initiation, pre-Production, 

Production, alpha testing, beta testing, and release. The game presents materials 

about national heroes, including their identities, struggles, contributions, and 

heroic values. Testing conducted on 30 fourth-grade students at Madrasah 

Ibtidaiyah Negeri 6 Jakarta showed that the game improved students’ 

understanding, as indicated by an increase in the average pre-test score from 38.7 

to 62.3 in the post-test. The usability questionnaire also obtained an average 

percentage of 74.58%, which is categorized as feasible. Therefore, Pejuang 

Pahlawan is suitable as a digital learning medium for introducing Indonesian 

national heroes to elementary school students. 

Keywords: National heroes, Android game, GDLC, Educational game, Digital learning 

Pendidikan sejarah memiliki peran penting dalam mengenalkan identitas 

kebangsaan, nasionalisme, dan nilai-nilai kepahlawanan kepada siswa Sekolah 

Dasar. Namun, pemahaman siswa terhadap pahlawan nasional Indonesia masih 

belum optimal karena media pembelajaran yang digunakan cenderung kurang 

interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi berbasis 

Android berjudul Pejuang Pahlawan sebagai media pembelajaran interaktif untuk 

mengenalkan pahlawan nasional Indonesia. Game ini mengusung genre 2D 

platformer dan dikembangkan menggunakan metode Game Development Life 

Cycle (GDLC) yang terdiri atas enam tahapan, yaitu inisiasi, pra-produksi, 

produksi, pengujian alpha, pengujian beta, dan rilis. Materi yang disajikan dalam 

game meliputi identitas tokoh, perjuangan, kontribusi, serta nilai-nilai 

kepahlawanan. Hasil pengujian terhadap 30 siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah 

Negeri 6 Jakarta menunjukkan bahwa game ini dapat meningkatkan pemahaman 

siswa, yang ditunjukkan melalui peningkatan nilai rata-rata pre-test dari 38,7 

menjadi 62,3 pada post-test. Hasil kuesioner usability memperoleh rata-rata 

persentase sebesar 74,58% dan termasuk dalam kategori layak. Dengan demikian, 

Pejuang Pahlawan layak digunakan sebagai media pembelajaran digital untuk 

mengenalkan pahlawan nasional Indonesia kepada siswa Sekolah Dasar. 

Kata Kunci : Pahlawan nasional, Game Android, GDLC, Game edukasi, 

Pembelajaran digital. 
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PRAKATA 

 

 
Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala 

rahmat, karunia, dan kemudahan-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan 

tugas akhir yang berjudul “Perancangan Game Edukasi Berbasis Android 

‘Pejuang Pahlawan’ sebagai Media Pengenalan Pahlawan Nasional untuk 

Siswa Sekolah Dasar.” 

Tugas akhir ini disusun sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan 

studi pada Program Studi Teknologi Rekayasa Multimedia, Politeknik Negeri 

Media Kreatif Jakarta. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah game 

edukasi berbasis Android yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

alternatif dalam mengenalkan pahlawan nasional kepada siswa Sekolah Dasar. 

Melalui pengembangan game edukasi ini, penulis berharap media 

pembelajaran yang dihasilkan dapat menjadi solusi inovatif untuk 

meningkatkan minat belajar siswa terhadap sejarah, khususnya dalam 

mengenal tokoh-tokoh pahlawan nasional Indonesia. Selain itu, media ini juga 

diharapkan dapat membantu menanamkan nilai-nilai kepahlawanan, semangat 

perjuangan, dan rasa nasionalisme melalui pengalaman belajar yang interaktif, 

menyenangkan, dan lebih menarik dibandingkan metode pembelajaran 

konvensional. 

Penulis menyadari bahwa penyusunan tugas akhir ini tidak lepas dari 

dukungan, bimbingan, bantuan, serta doa dari berbagai pihak. Oleh karena itu, 

dengan penuh rasa hormat dan rasa terima kasih, penulis menyampaikan 

apresiasi kepada: 

1. Bapak Dwi Riyono, Ph.D., selaku Direktur Politeknik Negeri Media 

Kreatif Jakarta, 

2. Bapak Yusuf Nurrachman, S.T., M.M.S.I., selaku Ketua Jurusan Desain 

Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. 

3. Bapak Deni Kuswoyo, S.Kom., M.Kom., selaku Koordinator Program 

Studi Teknologi Rekayasa Multimedia. 

4. Ibu Sari Setyaning Tyas, M.T.I., selaku Dos en Pembimbing I, yang telah 
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memberikan bimbingan, arahan, masukan, serta motivasi kepada penulis dalam 

proses penyusunan dan penyelesaian tugas akhir ini. 

5. Ibu Yeni Nurhasanah, S.Pd., M.T., selaku Dosen Pembimbing II, yang telah 

memberikan saran, bimbingan, dan dukungan kepada penulis sehingga tugas 

akhir ini dapat terselesaikan dengan baik. 

6. Seluruh dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif 

Jakarta yang telah memberikan ilmu, pengalaman, bantuan, serta dukungan 

kepada penulis selama masa perkuliahan. 

7. Kedua orang tua dan keluarga tercinta yang senantiasa memberikan doa, 

dukungan, semangat, serta kasih sayang kepada penulis dalam menyelesaikan 

tugas akhir ini.. 

8. Muhammad Rizky Nurdiansyah, yang telah memberikan dukungan, 

semangat, bantuan, serta menemani penulis selama empat tahun, sejak awal 

menjadi mahasiswa baru hingga proses penyusunan tugas akhir ini. 

9. Kantor Byor, yang telah menjadi tempat yang turut menemani proses 

perjalanan penulis. 

10. Teman-teman Byor, yaitu Kak Sarah, Iki, Liya, Indry, dan Kak Kiduy, yang 

telah memberikan semangat, bantuan, dukungan, serta kebersamaan yang 

berarti bagi penulis selama proses penyusunan tugas akhir ini. 

11. Seluruh pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu per satu, yang telah 

membantu dan memberikan dukungan dalam proses penyusunan tugas akhir 

ini. 
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