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INTISARI

Teknologi di dekade akhir ini telah berkembang sangat pesat. Termasuk kedalam
terknologi tersebut adalah game. Game memiliki banyak peminat khususnya di kalangan
remaja. Selain untuk hiburan, game juga dapat digunakan sebagai metode pengajaran.
Penelitian kali ini akan menggunakan game khususnya game bergenre visual novel
menggunakan game engine Ren’py sebagai bahan pengajaran konsep bela
negara.kebutuhan akan pengetahuan bela negara akhir akhir ini sangat diperlukan,
khususnya untuk remaja setingkat mahasiswa untuk menanamkan sifat patriotisme.

Untuk melakukan penelitian ini, diperlukan beberapa instrumen penelitian, yaitu
game visual novel sebagai bahan pengajaran konsep bela negara, materi bela negara, dan
responden. Langkah pertama yang diperlukan adalah melakukan observasi dan studi
literatur tentang materi yang akan dibahas. Selanjutnya perancagan dan pembuatan game
yang bertema bela negara sebagai bahan penyampaian materi dengan menerapkan metode
pra-produksi dan produksi. Langkah selanjutnya adalah uji coba pada responden, langkah
terakhir adalah pengisian kuisioner sebagai patokan sejaunh mana materi dapat
tersampaikan.

Dari hasil kuisioner nanti akan ditemukan sejauh mana penelitian ini berhasil
mengajarkan konsep bela negara kepada remaja dan menanamkan sifat patriotisme.
Selain itu hasil penelitian ini juga diharapkan dapat berguna bagi penelitian selanjutnya
oleh peneliti-peneliti yang membutuhkan materi tentang bela negara ataupun game visual
novel yang berkonsep bela negara.

Kata kunci: Ren py, Visual Novel, Bela Negara, game,



ABSTRACT

In this last decade, technology has been grown rapidly. Game was one on the list
that succesfully grown. Game had a lot of enthusiast, especially teenager. Aside of being
the entertainment, game also being used as instrument of teaching. In this research, we
are using game especially Visual Novel as instrument of teaching to teach about national
defense. The understanding about national defense are crucial in this last decade
especially for teenager and college students to learn about patriotism.

For the research to be done, we need few instruments of research, like a visual
novel’s game, the teachings of national defense, and respondent. First we need to observe
and study on some literature to understand the research. Next we need to design and
make a visual novel’s game using ren py as game engine as a tool to teach and research
about national defense. We use some method like pre-production and production to
develop the visual novel’s game. And last and for final we gona test the final game that
has been finished to the responden that are teenagers especially college students. We
hand over the qusetionaire to the respondet to know the result of the respondent’s
knowledge about national defense.

Hopefully the research will increase the knowledge of the respondent about
national defense and also increase the patriotism of the teenagers especially college
students. And for the result can be used as literature of the next research that need
national defense as core of the upcoming research.

Keyword: Ren py, Visual Novel, game, national defense,

Xi



	2948d20398fbaddbd259ef4b93248d4c34470a0a5cb4f4a3e8547a1501f91326.pdf
	persetujuan
	pengesahan blm ttd
	pernyataan 
	2948d20398fbaddbd259ef4b93248d4c34470a0a5cb4f4a3e8547a1501f91326.pdf

