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ABSTRAK 
 

 Pahlawan Indonesia adalah orang yang berjasa dalam perjuangan untuk kemerdekaan 

Indonesia dan diakui oleh pemerintah Indonesia. Dalam Undang-Undang RI nomor 20 tahun 

2009, Pahlawan adalah gelar yang diberikan sebagai tanda kehormatan yang telah 

memperjuangkan negara Indonesia atau memiliki prestasi dan karya yang berdampak bagi 

pembangunan Negara Indonesia. Indonesia adalah negara kepulauan terbesar di dunia yang 

memiliki banyak Pahlawan yang tersebar dari Sabang sampai Merauke. Pahlawan tidak 

selalu berada di “medan pertempuran” saja, terdapat banyak pahlawan lain yang 

berkontribusi pada sektor lainnya dan memperjuangkan kemerdekaan yang sama. 

Pendidikan sejarah di Indonesia diberikan agar masyarakat dapat mengenal tokoh-tokoh 

yang sudah berjuang dalam kemerdekaan bangsa. Memperkenalkan pahlawan Indonesia 

dilakukan untuk kemampuan berpikir kritis dan wawasan kebangsaan, menghargai 

keberanian dari pahlawan Indonesia dalam kehidupan sehari-hari. Namun kemajuan 

teknologi informasi membuat kaburnya batas-batas antar negara yang memberikan pengaruh 

pada nilai-nilai nasionalisme dan patriotisme pada anak, yang berpengaruh pada penurunan 

minat dan pengetahuan anak tentang Sejarah dan jasa-jasa pahlawan Indonesia. Kurangnya 

media pembelajaran yang menarik juga mendukung diadakannya perancangan ini. Setelah 

mencari data dan melakukan observasi dapat disimpulkan jika sebuah media yang menarik 

dibutuhkan sebagai penyalur informasi mengenai Perjuangan dari Para Pahlawan dalam 

memperjualbelikan kemerdekaan Indonesia. Board game adalah dipilih karena media yang 

sesuai dan cocok dengan  target audiens dengan rentang usia 9-12 tahun,  

Pada proses perancangan Tugas Akhir ini penulis menggunakan metode Kualitatif. 

Kemudian data diolah melalui tahapan analisis fishbone dan 5W+1H yang terdiri dari what, 

when, why, who, where, dan how. Dilakukannya analisis fishbone untuk mendapatkan 

pemahaman umum tentang konsep perancangan, dan analisis 5W+1H dilakukan untuk 

mendapatkan pemahaman khusus mengenai perancangan Lalu didapatkanlah kata kunci 

utama “Edukasi yang menyenangkan tentang Nasionalisme dan Patriotisme” 

Perancangan board game dengan judul “Pejoeang Indonesia” memiliki konsep 

permainan yang menyenangkan Perancangan ini diharapkan dapat membantu dan juga 

mengedukasi para generasi muda dalam mengenal tokoh-tokoh pahlawan sejarah yang sudah 

berjuang dalam membangun negeri Indonesia. 

 

 Kata Kunci: Pahlawan Indonesia, anak usia 9-12 tahun, board game
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 ABSTRACT 
 

Indonesian heroes are people who have contributed to the struggle for Indonesian 

independence and are recognized by the Indonesian government. In Indonesian Law number 

20 of 2009, a Hero is a title given as a sign of honor who has fought for the Indonesian state 

or has achievements and works that have an impact on the development of the Indonesian 

State. Indonesia is the largest archipelago in the world that has many heroes spread from 

Sabang to Merauke. Heroes are not always on the “battlefield” alone, there are many other 

heroes who contribute to other sectors and fight for the same independence. 

History education in Indonesia is given so that people can recognize the figures who 

have fought for the nation's independence. Introducing Indonesian heroes is done for critical 

thinking skills and national insight, appreciating the bravery of Indonesian heroes in 

everyday life. However, the advancement of information technology has blurred the 

boundaries between countries which has an influence on the values of nationalism and 

patriotism in children, which affects the decline in children's interest and knowledge about 

the history and services of Indonesian heroes. The lack of interesting learning media also 

supports the holding of this design. After searching for data and making observations, it can 

be concluded that an interesting media is needed as a distributor of information about the 

Struggle of Heroes in trading Indonesian independence. Board games are chosen because 

the media is suitable and suitable for the target audience with an age range of 9-12 years,  

In the process of designing this Final Project, the author uses a Qualitative method. 

Then the data is processed through the stages of fishbone analysis and 5W + 1H which 

consists of what, when, why, who, where, and how. The fishbone analysis is done to get a 

general understanding of the design concept, and the 5W+1H analysis is done to get a 

specific understanding of the design Then the main keywords are obtained “Fun education 

about Nationalism and Patriotism”. 

The design of the board game with the title “Pejoeang Indonesia” has a fun game 

concept This design is expected to help and also educate the younger generation in 

recognizing historical heroes who have struggled to build the country of Indonesia. 

 

Keywords:  Indonesian heroes, children aged 9-12 years, board game 
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