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ABSTRAK

Daniel Fitrotir Rahman, 2020 Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Tokoh
Pahlawan dengan Metode Petualangan Berbasis Android. Skripsi, Prodi
Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Nurul Jadid Paiton

Probolinggo. : (1) Bambang, M.Kom (II) Hasbul Bahar, M.Kom.

Kata kunci :Game Edukasi, Tokoh Pahlawan Nasional

Pahlawan dimaknai sebagai orang yang berjuang dengan gagah berani
dalam membela kebenaran, artinya mereka pantas memperoleh gelar tersebut
karena jasa — jasanya bagi perjuangan menegakkan kebenaran.Dan mengenal
tokoh pahlawan pada anak- anak bisa dimulai sejak dini. Apalagi sosok pahlawan
nasional perlu diketahui agar anak mampu belajar menanamkan sikap patriotism
dan nasionalisme.

Untuk memenuhi kebutuhan anak Sekolah Dasar (SD) dalam belajar
menghafal tokoh pahlawan nasional, maka dipandang perlu untuk menggunakan
metode kreatif berbasis Mobile. Pada umumnya tokoh pahlawan nasional
terkategori sebagai mata pelajaran sejarah, sedangkan pelajaran sejarah
diidentikkan sebagai mata pelajaran yang membosankan, karena kebanyakan
dilakukan dengan metode yang monoton dan guru cenderung mengajar dengan
model ceramah atau dikte. Sehingga dapat berpengaruh terhadap antusias belajar
anak-anak siswa. Pada penilitian ini akan membahas tentang pengembangan game

edukasi pengenalan tokoh pahlawan nasional dengan model aksi petualangan.
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