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MOTTO 

Selalu ada harapan bagi mereka yang sering BERDOA, 

Selalu ada jalan bagi mereka yang BERUSAHA. 

 

Sesuatu akan menjadi Kebanggaan, 

Jika sesuatu tersebut Dikerjakan, 

Bukan hanya Dipikirkan. 

Sebuah cita-cita hanya sebagai Beban, 

Jika hanya di Angan-Angan. 
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INTISARI 

 Pahlawan merupakan sosok yang berani mati demi membela negara. Peran 

pahlawan penting mengingat pahlawan merupakan sosok yang berperan penting 

dalam kemerdekaan indonesia. Faktor kemerdekaan merupakan salah satu faktor 

utama pahlawan penting untuk diajarkan kepada anak sejak dini.selain faktor 

kemerdekaan, pahlawan juga memiliki nilai-nilai keteladanan yang bisa diajarkan 

kepada anak. 

 Sejauh ini pembelajaran pada SD Negeri sumyang masih menggunakan 

buku manual sebagai media pembelajaran sehari-hari, hal tersebut belum efektif 

mengingat saat ini teknologi sudah berkembang begitu cepat. 

 Oleh karena itulah perlu adanya solusi untuk mengatasi hal tersebut dengan 

meningkatkan mutu pada media pembelajaran khususnya pada pelajaran 

kewarganegaraan yang mengajarkan nilai-nilai keteladanan pada anak dengan 

sistem yang terkomputerisasi yaitu Media Pembelajaran Pengenalan Tokoh 

Pahlawan Nasional, selai meningkatkan mutu pelajaran, sentuhan multimedia 

akan membuat suasana belajar lebih menyenangkan dan efektif. 

 

Kata Kunci:Pahlawan, Pembelajaran, Multimedia 
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ABSTRACT 

The hero is brave figure of the dead for the sake of defending the 

country. The role of the hero is important given the hero is a figure who played an 

important role in Indonesian independence. Independence is one of the factors the 

key factors important for the hero is taught to the children early on. in addition 

to the independence, the hero factor also has the example values can be taught 

to children. 

So far the learning on SD Negeri sumyang still use the manual as a 

medium of instruction daily, it has not been effective given the 

current technology has developed so quickly. 

Because that's the need for a solution to overcome this by improving the 

quality of learning in media especially in the subject of citizenship that teach 

values example in children with computerized systems namely Media Study the 

introduction of a national Hero, improve the quality of the 

lessons, jam touch multimedia will make the atmosphere more fun and 

effective learning. 
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