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INTISARI

Game novel visual merupakan permainan video cerita interaktif yang
terdiri dari karakter, gambar dan musik untuk mendapatkan suasana cerita yang
menarik. Novel visual sebenarnya berupa cerita bergambar digital dan memiliki
unsur multimedia, dari yang dulunya media cetak berupa buku cerita menjadi
cerita digital.

SD Negeri Kepek 01 adalah satu lembaga yang ingin mengikuti
perkembangan teknologi. Tetapi-dalam proses pembelajaran masih menggunakan
cara manual, khususnya dalam mengilustrasikan materi pelajaran agama sehingga
menimbulkan kebosanan dan siswa sulit untuk menangkap materi.

Dengan game novel visual ini diharapkan mampu menjadi inovasi proses
pembelajaran untuk merubah pandangan siswa bahwa, pembelajaran juga bisa
menarik dan menyenangkan.

Kata Kunci : media pembelajaran, novel visual, sunan kalijaga, edukasi

XViii



ABSTRACT

The Game is a visual novel video game interactive stories composed of
characters, images and music to get an interesting story. Visual Novel is actually
a digital picture and story have elements of multimedia, which was printed in the
form of a digital story book.

Kepek State primary school 01 is one the Agency want to follow the
development of the technology. But in the learning process are still using manual,
specifically in illustrating the subject matter giving rise to boredom and religious
students is difficult to capture materials.

With this visual novel game is expected to be a learning process
innovations to change the views of students that learning can be exciting, and fun.

Keywords: learning media, visual novel, sunan kalijaga, education
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