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Gamifikasi Pendidikan Akhlak Berbasis Visual
Novel Untuk Siswa SD Kelas Rendah

Abstract-- Pendidikan akhlak merupakan salah satu pilar
penting dikehidupan manusia. Dalam bermasyarakat,
bersosialisasi, berperilaku, dan berkomunikasi sepatutnya
seorang manusia menerapkan akhlak yang baik, hal tersebut
dapat diwujudkan dengan pembiasaan semenjak kecil agar
dapat tertanam dalam diri manusia. Pada umumnya untuk
memberikan pembelajaran kepada anak kecil kita bisa melihat
dari kegiatan yang disukainya seperti bermain, menggambar,
dan melihat tayangan yang menarik, untuk itu penelitian ini
memiliki tujuan yaitu pengembangan gim pendidikan akhlak
dengan materi akhlak mulia atau mahmudah. Pengembangan
gim ini dilakukan menyesuaikan bentuk maupun pembelajaran
yang disukai anak-anak, pada penelitian ini pengembangan gim
dibuat menggunakan bentuk visual novel yang kemudian akan
ditargetkan pada siswa SD kelas rendah. Model ADDIE
(Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluation) juga
digunakan pada saat proses perancangan gim, hingga tahap
pengujian menggunakan metode black box. Adapun hasil dari
penelitian ini adalah pengembangan gim masih dalam
pengerjaan dan untuk pengujian fungsionalitas gim, hasil yang
didapatkan yaitu gim dapat berjalan normal dan pada tahap
selanjutnya akan dilakukan pengujian kepada pengguna.

Keywords— gamifikasi, pendidikan, pembelajran, akhlak,
siswa SD kelas rendah

I. PENDAHULUAN

Akhlak berarti tingkah laku, budi pekerti, dan tabiat yang
terdapat dalam diri manusia dan berupa perilaku baik
(mahmudah) dan buruk (mazmumah) [1]. Akhlak mahmudah
merupakan pilar penting yang hendaknya dimiliki dan
dipraktikkan oleh setiap manusia, seperti yang tertuang
dalam hadist riwayat Ahmad no. 8952 dan Al-Bukhari dalam
Adaabul mufrad, rasulullah bersabda “sesungguhnya aku
hanyalah diutus untuk menempurnakan akhlak yang luhur™.

Dalam menjalani kehidupan, penting kiranya untuk
menerapkan perilaku yang baik dan menghindari yang buruk,
namun seiring perkembangan zaman dan teknologi, setiap
individu dapat dengan mudah mengakses, mempelajari dan
meniru berbagai hal. Misalnya tayangan dari media televisi
maupun platform digital, tentunya tidak semua isi atau
konten di televisi maupun platform digital selalu positif, ada
juga konten negatif seperti perkataan kotor, kekerasan,
rasisme dan lainnya. Hal ini cukup beresiko jika ditonton oleh
anak-anak, karena anak-anak cenderung akan meniru
tontonan yang dilihatnya [2]. Maka dari itu penting kiranya
untuk mengajarkan pendidikan karakter atau akhlak yang
baik kepada anak-anak.

Terjadi perkembangan kognitif yang pesat pada anak
selama masa SD, pada masa ini anak mulai membentuk
konsep dan memecahkan masalah pada situasi yang
melibatkan objek konkret [3]. Adanya permainan dapat juga
menjadi sebuah media maupun solusi untuk meningkatkan
motivasi anak dalam proses belajar, Dalam hal ini gamifikasi
dapat diterapkan dengan menyatukan antara elemen gim dan
pembelajaran sechingga terwujudlah proses pembelajaran
yang menarik.

Pembelajaran dapat diterapkan sebagai alternatif untuk
memberikan konten atau muatan akhlak, dan diharapkan
dapat meningkatkan pemahaman anak mengenai akhlak yang
baik atau akhlak yang mulia, salah satunya adalah dengan
menggunakan cerita yang divisualisasikan menggunakan
gambar-gambar yang menarik sehingga dapat menambah
motivasi pengguna untuk belajar menggunakan media gim.
Untuk itu penelitian ini ditujukan untuk pengembangan gim
visual novel pembelajaran akhlak untuk anak kelas 1 sampai
dengan 3 SD.

II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Pendidikan Akhlak

Pendidikan merupakan sebuah proses membimbing
manusia dari  kebodohan, kegelapan dan pencerahan
pengetahuan Sedangkan akhlak adalah sikap yang sudah ada
dalam diri manusia dan perwujudannya dilakukan secara
spontan dalam perbuatan atau tingkah laku, jika perbuataan
itu baik menurut agama maka disebut akhlak yang mulia, jika
sebaliknya maka disebut akhlak tercela atau akhlagul
madzmumah[4].

B. Gamifikasi

Gamifikasi adalah penggunaan ide dan elemen game
dalam tampilan atau konteks yang berbeda dari game untuk
mempengaruhi  perilaku, meningkatkan komitmen dan
motivasi pengguna[5]. Konsep gamifikasi telah banyak
dilakukan dibeberapa penelitian, oleh karenanya lebih mudah
untuk mengimplementasikanya, ditambah banyaknya temuan
dari berbagai penelitian serupa pada bidang edukasi atau
pendidikan.

C. Visual Novel

Visual novel adalah salah satu bentuk gim yang memiliki
elemen multimedia di dalamnya, beberapa diantaranya
adalah gambar, video, teks, dan audio. Konsep dari gim ini
adalah Story-telling atau menceritakan, sehingga didalamnya
permainan ini berfokus mengisahkan cerita seolah-olah
pemain terlibat kedalam kisah tersebut[6].

D. Siswa S5D kelas rendah

Siswa sekolah dasar kelas rendah adalah siswa yang
berada dalam rentang kelas T sampai dengan kelas 1II dan
rentang usianya 6 atau 7 sampai 8 atau 9 tahun[7]. Pemilihan
siswa SD kelas rendah sebagai sasaran juga didasari karena
anak-anak suka meniru apa yang dilihatnya[2], dengan
demikan menyediakan media berupa gim pendidikan
diharapkan akan memberi dampak positif pada siswa.

E. ADDIE

ADDIE atau kepanjangan dari Analyze, Design, Develop,
Implement, Evaluate adalah sebuah model instruksional yang
pertama kali muncul pada tahun 1975, model i

dikembangkan pada tahun 1978 oleh Dick dan Cary
kemudian direvisi pada tahun 1981 oleh Russell Watson[8].




F. Unity Engine

Unity engine adalah sebuah mesin gim atau alat perangkat
lunak yang digunakan untuk mengolah video, suara, gambar
dan lainnya dengan tujuan untuk membangun sebuah gim.
Software ini memiliki fitur multiplatform sehingga pengguna
dapat mempublikasikan gim nya di berbagai platform[9],
pada penelitian ini game engine ini digunakan untuk
membuat gim visual novel yang nantinya akan di-build untuk
platform android.

III. METODOLOGI PENELITIAN

A. Pengumpulan Data

Pada tahap ini pengumpulan data dilakukan dengan dua
metode yaitu studi literatur yang berupa sumber ilmiah dari
internet, dan wawancara dengan satu narasumber guru dan
satu orang tua. Pengumpulan data ini dilakukan untuk
mencari kebutuhan yang nantinya akan didalami pada tahap
kedua. Secara garis besar pengumpulan data ini terutama
pada metode wawancara digunakan untuk mencari kebutuhan
berupa materi yang sesuai dan hal atau figur yang melekat
pada anak sekolah dasar.

B. Analisis Kebutuhan

Proses analisis kebutuhan dilakukan setelah kebutuhan
terkumpul dari kebutuhan tersebut dapat ditemukan masalah
yang memungkinkan untuk dibuat solusinya. Untuk
mewujudkan solusi tersebut, beberapa kebutuhan juga dapat
ditambahkan seperti kebutuhan perangkat lunak.

C. Perancangan Sistem

Perancangan sistem atau perancangan gim, dalam
kaitannya pada penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan model ADDIE, berdasarakan model tersebut
tehapan yang akan dilakukan diantaranya adalah Analyze
yaitu mengambil dari tahap sebelumya yaitu analisis
kebutuhan, kemudian disederhanakan untuk memudahkan
pembuatan materi. Design, pada fase ini dilakukan
perancangan materi dan storyboard. Develop, pada fase ini
dilakukan pengembangan dengan melakukan pengkodean.
Implementation, pada fase ini yang terjadi adalah interaksi
antara gim dan pengguna. Evaluation, pada tahap ini didapat
keluaraan yang menentukan apakah materi yang didapat
sudah sesuai dengan materi awal atau sesuai tujuan.

D. Pengujian

Pengujian dilakukan sebagai tahap akhir dari sebuah
penelitian. Pada tahap ini pengujian dilakukan dengan
menguji beberapa fitur yang ada, dengan begitu dapat
menjadi mjukan jika terdapat kesalahan, dalam hal ini
pengujian dilakukan melalui metode Blackbox testing, yaitu
pengujian spesifikasi fungsional program[10].

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini pembahasan akan ditujukan pada tiga aspek
yaitu analisis kebutuhan, perancangan sistem, dan pengujian.
A. Analisis Kebutuhan

Berdasarkan data yang telah terkumpul baik dari
wawancara dan studi literatur ditemuk an beberapa solusi :
1. Materi yang digunakan adalah akhlak baik
(mahmudah) dan adab islami yang akan
diimplementasikan ke dalam sebuah cerita.

2. Penggunaan beberapa perangkat lunak pendukung
seperti ; Unity, Clip Studio Paint, Medibang, dan
Audacity.

Untuk kebutuhan lainnya yaitu penggunaan elemen
gamifikasi seperti challange, feedback dan peint. Elemen
challange digunakan untuk menguji pengetahuan pengguna
dalam gim ini diwujudkan dengan pilihan-pilihan yang
menentukan alur, selain itu elemen ini juga terdapat di mini
game. Feedback, untuk elemen ini diharapkan dapat
meningkatkan motivasi pengguna, dalam gim ini elemen ini
ada ketika pengguna memilih pilihan. Point, sama seperti
feedback dengan adanya point diharapkan dapat
meningkatkan motivasi pemain untuk memilih pilihan yang
tepat.

B. Perancangan Sistem

Pada tahap perancangan sistem dibuat sebuah rancangan
kurikulum yang nantinya materi didalamnya akan dimasukan
ke pengembangan cerita.

TABEL 1. TABEL RANCANGAN KURIKULUM

Chapter Materi'Konten Reward
Akhlak terhadap
keluarga Unlock permainan
Chapter 1 Beradab islami flasheard .
Unlock permainan
Rukun dan olong | food catcher
menolong )
Rajin Unlock permainan
. hidden object
: 2
Chapter 2 Jujur Unlock permainan
Maafl dan sabar puzzle
Tahap lanjutan dari perancangan sistem adalah

pembuatan storyboard yang dibagi menjadi dua bagian yaitu
storyboard alur cerita yang ditunjukan pada Gambar 1 dan
storyboard tampilan gim ditunjukan pada Gambar 2.
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Gambar 1. Storvboard alur cerita
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Tampilan menu utama, pada tampilan ini terdapat | Tampilan menu chapter, merupakan submenu
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Permainan dibaca
=) =
?) < (a2 - -
= [ &misrs . el PG
| {_permamen }
| A | \/“ ] I :'I II_ z_, l
o

Tampilan galeri, padz ampilan ini terdapat dua | Tampilan pillih permainan, terdzpat empat
gambar yang skan dimuzt i

Tampilan permainan flashcarg, permainan
mencocokan gambar terdapat 3 jenis gambar
berbeda, permainan ini dibatasi dengan waktu

Gambar 2. Storvboard tampilaln gim

Berdasarkan storyboard tersebut maka dibuatlah asset
yang kemudian diimplementasikan kedalam gim sehingga

didapat tampilan awal gim visual novel akhlak seperti
Gambar 3.
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Gambar 3. Tampilan menu utama

Pada tampilan awal atau menu utama tersebut terdapat
beberapa pilihan diantaranya ada Mulai, Lanjut, Galeri, dan
permainan. Setiap pilihan atau menu tersebut akan mengarah
ke Fungsionalitas masing-masing. Pertama tombol “Mulai”
untuk fungsinya tombol ini digunakan untuk mengarahkan
pengguna ke tampilan menu chapter seperti Gambar 4.
Kedua, tombol “Lanjut” berfungsi untuk melanjutkan
permainan, pada gim ini sistem penyimpanan yang di
gunakan adalah autosave jadi untuk melanjutkan cerita
pengguna akan dibawa ke titik atau save point yang terakhir
kali dilewati. Ketiga, tombol “Galeri” digunakan untuk
mengarahkan pengguna ke tampilan galeri yang di tunjukan
pada Gambar 10. Keempat, tombol permainan digunakan
untuk mengarahkan pengguna ketampilan menu permainan
seperti pada Gambar 11.

n Pili

Chapter

Gambar 4. Tampilan menu chapier

Seperti yang ditunjukan pada Gambar 4. Submenu dari
“Mulai” ini menampilkan menu chapter. Untuk menu chapter
pada awalya hanya chapter 1 yang aktif untuk itu pemain
harus menyelesaikan chapter 1 agar dapat membuka cerita di
chapter 2. Pada Gambar 4 juga terdapat gambar buku dengan
gambar latar dibelakangnya, buku dengan angka difungsikan
untuk  menunjukkan  chapter  sedangkan  gambar
dibelakangnya merupakan pratinjau background yang ada
pada masing - masing chapter tersebut. Untuk membaca
cerita pengguna perlu menekan tombol “Baca”.

Beralih kebagian cerita, ketika tombol menu “Baca®

ditekan atau klik maka tampilan akan beralih ke scene cerita
sseperti pada Gambar 5.




Gambar 5. Tampilan cerita

Gambar 6. Tampilan cerita

Pada Gambar 5 dan Gambar 6 dapat dilihat beberapa
objek yang berupa kotak dialog, background, poin, tombol
home dan dropdown menu. Untuk kotak dialog di dalamnya
terdapat teks, isi teks tersebut dapat berupa narasi maupun
dialog percakapan. Background digunakan sebagai penjelas
latar dan suasana, poin dengan teks sebagal indikator
perolehan poin yang didapat pemain, tombol iome berfungsi
untuk kembali ke menu utama Gambar 3. Dropdown menu
berfungsi untuk kembali percakapan di save point
sebelumnya, maju ke percakapan di save point terakhir, dan
restart atau mengulang cerita di save point awal.
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Gambar 7. Tampilan kamera

Pada Gambar 7 di atas menunjukkan antarmuka kamera,
salah satu fitur dalam gim ini. Terdapat bebrapa tombol yaitu
tombol kembali, ambil foto, kamera depan dan kamera
belakang.
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Gambar 8. Tampilan input pertanvaan

Tampilan pada Gambar 8 merupakan kotak input yang
akan muncul pada adegan atau cerita tertentu, pada tampilan
ini terdapat dua objek utama yaitu input field dan tombol
simpan, kegiatan menulis ini adalah salah satu bentuk
aktivitas interaktif antara pengguna dan gim, pada kasus ini
pengguna dituntut untuk memikirkan kalimat penawaran
bantuan yang tepat.

Gambar 9. Tampilan akhir chapter

Pada Gambar 9 menunjukkan tampilan akhir chapter,
tampilan ini berisi menu-menu kesimpulan atau rangkuman
materi yang didapat ketika memainkan gim ini dengan
penyampaiannya melalui menu dan kotak dialog, selain itu
juga terdapat tombol kembali untuk mengarahkan pemain ke
menu chapter.

GALERI

Gambar 10. Tampilan galeri

Tampilan galeri ditunjukkan pada Gambar 10, pada
tampilan tersebut di dalamnya terdapat tombol kembali dan
dua Ul image yang akan digunakan untuk memuat foto hasil
dari aktivitas interaktif.

Permainan

Gambar 11. Tampilan menu permainan

Pada Gambar 11 menunjukkan tampilan menu
permainan, terdapat empat tombol yang masing masingnya
digunakan untuk mengakses permainan, tombol tersebut juga
tidak semuanya aktif dan akan aktif jika poin tercukupi.
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Gambar 12. Tampilan permainan
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Pada Gambar 12 dapat dilihat terdapat permainan
flashcard, dalam permainan ini pengguna diminta untuk
mencocokkan empat pasang kartu dengan batasan waktu 10

detik.
C. Pengujian

Pada tahap ini dilakukan pengujian Black box dengan
hasil yang dipaparkan dalam bentuk tabel, dapat dilihat pada

tabel 2.

TABEL 2. TABEL PENGUIJIAN BLACKBOX

Sasaran Hasil yang " Kesimpul
Pengujian diharapkan Keluaran an
Klik Masuk ke Sub Berhasil masuk
tombol menu Chant ke Sub menu Normal
“Mulai™ aprer Chapter
Klik Masuk ke scene | Berhasil masuk
tombol . . Normal
w " cerita ke scene cerita

Baca
Jika baru Jika baru
pertama pertama
memulai memulai
permainan permainan
Masuk ke hanya tombol hanya tombol
sub menu “Baca” pada “Baca” pada Normal
Chapter chapter 1 yang chapter 1 yang
aktif sedangkan | aktif sedangkan
tombol “Baca” tombol “Baca”
pada chapter 2 pada chapter 2
tidak aktif tidak aktif
Klik . Berhasil
tombol Esmbalilkc kembali ke Normal
menu utama
logo home menu utama
Muncul Gambar/backgr
Masuk ke Gambar/backgr | ound dan kotak Normal
scene cerita | ound dan kotak | dialog berhasil
dialog muncul
Klik Muncul tombol | tombol restart,
tombal restart, backward,
logo garis backward, forward, dan Normal
3 atau Sforward, dan log percakapan
aption log percakapan | berhasil muncul
. Mengulang ke Berhasil
Klik . mengulang ke
save point awal .
tombol dan log akan save point awal | Normal
“restart” terha 2 dan log akan
erhapus terhapus
Klik Kembali ke Berhasil
tombol save point kembali ke save | Normal
backward terdekat point terdekat
. . Berhasil
Klik Melanjt!ﬂ‘an ke Melanjutkan ke
tombol save point yang i int van Normal
Forward pemah di lewati save point yang
pernah di lewati

Jika pilihan Jika pilihan
tepat poin tepat poin
Memilih bertambah 1 bertambah 1
jawaban akan jika akan jika Normal
dalam piliihan salah pilithan salah
cerita poin akan tetap | poin akan tetap
dan tidak dan tidak
bertambah bertambah
Menyelesai | Tombol “Baca™ | Tombol “Baca™
kan pada chapter 2 pada chapter 2 Normal
Chapter 1 akan aktif berhasil aktif
. Berhasil
Klik Melanju “““3, Melanjutkan
tombol ﬁ]l:al:ﬁ: ' permainan di Normal
“Lanjut™ }erakjli(ir save point
terak hir
ﬂiniuiizi ur Muncul dua UF
menfual hasil image "'}:Uk,l
memuat hasi
;?;[:::gdm:kf chol foto, jika sudah
‘u dah,J melakukan dua
Klik melakukan dua aktivitas
tombol akiivitas interaktif foto Normal
Galerl interaktif foto | P2da pada
pada setiap %ﬁ;mﬁ?
chapter maka ;?m . z:iln
dua Ul'image ber. ganli
Alkan berubah mefjadi foto
menjadi foto
Klik Muncul menu Muncul menu
tombol permainan, permainan,
“Permainan dengan empat dengan empat Normal
- tombol tombol
permainan permainan

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Pengembangan gim visual novel ini bertujuan untuk
memberikan wadah atau media pembelajaran akhlak dengan
penyajian yang menarik agar pengguna dapat termotivasi.
Adapun pengembangannya masih dalam proses pengerjaan,
proses pengerjaan yang telah dilalui dilakukan dengan
menerapkan model ADDIE. Untuk pengujiannya dilakukan
dengan menguji fungsionalitas gim atau melalui metode black
box testing dan dari hasil pengujian tersebut, gim dapat
berjalan dengan normal. Untuk tahap selanjutnya akan
dilakukan pengujian kepada pengguna.

Saran dari penulis adalah untuk pengembangan
selanjutnya akan lebih baik bila ditambahkan menu “koleksi”
dan reward baru yang dapat berupa ayat dan input tulisan yang
terdapat dalam game. sehingga pengguna jadi lebih mudah
untuk melihat reward yang telah terkumpul.
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