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INTISARI 

 

Sebagai warga negara Indonesia kita wajib menghargai jasa-jasa pahlawan yang 

telah memperjuangkan kemerdekaan Indonesia. Kita harus belajar sejarah agar memahami 

pengorbanan para pahlawan dalam merebut Nusantara dari tangan penjajah. Tidak hanya 

memahami, kita juga harus berjuang untuk mempertahankan kemerdekaan. Membangun 

dan mempertahankan rasa cinta tanah air kita dengan cara misal memilih produk-produk 

dalam negeri. Pahlawan Indonesia adalah pahlawan yang sudah memperjuangkan 

kemerdekaan Indonesia dengan melawan para penjajah yang ingin menguasai wilayah 

Indonesia. Karena itu dibutuhkan suatu strategi yang mampu menyasar dunia anak dan 

remaja saat ini untuk menumbuhkan rasa cinta tanah air dan patriotisme. Game edukasi ini 

bertujuan untuk menambah pengetahuan tentang tokoh pahlawan di Indonesia dan sejarah 

singkat perjuangan tokoh pahlawan. Pada game ini menggunakan Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode pengembangan sistem Markerless Tracking. Aplikasi 

yang dibuat menggunakan Tools atau software pendukung unity yang berbasis android, 

adapun software pendukung yang lain yaitu vuforia SDK (Software Developer Kit) serta 

kertas marker sebagai pendukung menjalankan aplikasi augmented reality. Dengan 

augmented reality anak dapat bermain tapi sekaligus juga belajar dalam mengenal 

pahlawan bangsa dan negara Indonesia sehingga pembelajaran lebih menyenangkan. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Sejarah Pahlawan, Unity 3D, Vuforia SDK dan 

Smartphone Android. 
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ABSTRACT 

 

As citizens of Indonesia, we must appreciate the services of the heroes who have 

served struggle for Indonesian independence. We must study history in order to understand 

the sacrifices of the heroes in seizing the archipelago from the hands of the invaders. Not 

only understand, we also have to fight to maintain independence. Build and maintain a 

sense of love for our homeland by, for example, choosing domestic products. Indonesian 

heroes are heroes who have fought for Indonesian independence by fighting invaders who 

want to control Indonesian territory. Because of that we need a strategy that is able to 

target the world of children and adolescents today to foster a sense of love homeland and 

patriotism. This educational game aims to increase knowledge about the heroes in 

Indonesia and a brief history of the struggle of heroes. In this game, the method used in 

this research is the Markerless Tracking system development method. Applications made 

using Unity support tools or software based on Android, while other supporting software, 

namely the vuforia SDK (Software Developer Kit) and marker paper as supports for 

running augmented reality applications. With augmented reality, children can play but at 

the same time learn to get to know the national heroes and the state of Indonesia so that 

learning is more enjoyable. 

 

Keyword: Augmented Reality, History of Heroes, Unity 3D, Vuforia SDK and 

Android Smartphone. 

 

 


