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INTISARI

Pahlawan adalah gelar untuk orang yang sangat dihormati dan berkontribusi pada
institusi negara dan melawan penjajahan atau yang gugur di medan perang untuk
kemerdekaan Indonesia. Adapula gelar pahlawan revolusi, gelar ini diberikan kepada
sejumlah perwira militer yang gugur dalam tragedi G30S yang terjadi di Jakarta dan
Yogyakarta pada tanggal 30 september 1965. Masih banyak anak-anak yang kurang
paham tentang pahlawan revolusi oleh karena itu harus dikenalkan kepada generasi muda
sebagai penerus bangsa Indonesia sejak mereka mulai duduk di bangku pendidikan.

Dengan adanya permasalahan identifikasi pahlawan maka perlu adanya media
pembelajaran yang dimanfaatkan, untuk itu-memanfaatkan teknologi berbasis android
untuk mengenalkan pahlawan revolusi, seperti permainan edukasi pengenalan pahlawan
revolusi menjadi media pembelajaran yang nyaman bagi anak-anak untuk mengenal
pahlawan revolusi. Adapun metode penelitian yang digunakan adalah Game
Development Life Cycle (GDLC), metode ini mempunyai tahapan seperti Initiation, Pre-
Production, Production, Testing (Alpha testing, Beta testing), dan Release.

Hasil dari pengembangan metode GDLC ini Game Edderkopp dikembangkan
menjadi game edukasi untuk pembelajaran interaktif bermain pada anak — anak yang
dalam  pembuatannya menggunakan software Unity dengan menggunakan bahasa
pemograman C# dan penulisan scriptnya menggunakan Visual Studio. Gane yang
dikembangkan ini harapnya meningkatkan pengetahuan dan rasa antusia nasionalisme
perjuangan pahlawan bangsa Indonesia yang berjuang untuk kemerdekaan bangsa.

Kata kunci: Game Edukasi, Pahlawan Revolusi, GDLC



ABSTRACT

Hero is a title for people who are highly respected and contribute to state
institutions and fight against colonialism or who died on the battlefield for Indonesian
independence., revolutionary hero is title given to several military officers who died in
the G30S tragedy that occurred in Jakarta and Yogyakarta on September 30, 1965. There
are still many children who do not understand about the heroes revolution which must
be introduced to the younger generation as the successors of the Indonesian nation since
they started their education.

With the problem of identifying heroes, it is necessary to use learning media, for
that use Android-based technology to introduce revolutionary heroes, such as
educational games to introduce revolutionary heroes into a comfortable learning media
for children to get to know revolution heroes. The research method used is the Game
Development Life Cycle (GDLC), this method has stages such as initiation, Pre-
Production, Production, Testing (Alpha testing, Beta testing), and Release.

The result of the development of this GDLC method is that the Edderkopp Game
was developed into an educational game for interactive learning to play for children
using Unity software using the C# programming language and writing scripts using
Visual Studio. The Game developed is expected to increase knowledge and enthusiasm
for nationalism in the struggle of Indonesian heroes who fought for the independence of
the nation.

Keyword: Educational Games, Revolution Heroes, GDLC



