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INTISARI 
 

SD Negeri 2 Bentangan adalah sebuah lembaga yang bergerak dibidang 
pendidikan jenjang sekolah dasar. saat ini sekolah tersebut sedang mengalami 
kendala dalam menyampaikan materi, salah satunya pada mata pelajaran Bahasa 
Indonesia. Hal ini dikarenakan minat siswa yang kurang dalam mengikuti 
pembelajaran daring atau jarak jauh dengan sistem yang ada saat ini.  

Diperlukan sistem pembelajaran baru. Media pembelajaran menjadi sesuatu 
yang dapat digunakan untuk menyampaikan materi atau informasi yang akan 
diajarkan dalam kegiatan belajar agar proses belajar berhasil. Salah satu genre game 
yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran adalah visual novel. 

Cerita fabel adalah cerita yang isinya menggambarkan sifat, kelakuan, 
watak manusia yang pelakunya dimainkan oleh sekumpulan para hewan. Untuk 
lebih jelasnya fabel diartikan sebagai kehidupan hewan yang perilakunya mirip 
seperti manusia pada umumnya. 

Kata Kunci : Media pembelajaran, Visual novel, Cerita Fabel 
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ABSTRACT 
 

SD Negeri 2 Bentangan is an institution engaged in primary school education. 
Currently the school is experiencing difficulties in delivering materials, one of them in 
Bahasa Indonesia subjects. This is due to the lack of interest in students participating in 
online or distance learning with the current system. 

 New learning system required. Learning media becomes something that can be 
used to convey materials or information that will be taught in learning activities in order 
to make the learning process successful. One of the game genres that can be used as a 
learning medium is visual novel. 

 Fable is a story that describes the nature, behavior, character of a human being 
whose culprit is played by a group of animals. For more details fables are interpreted as 
the life of animals whose behavior is similar to that of humans in general. 

 

Keywords : Learning media, Visual novels, Fable Stories
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