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MOTTO 

 

“When you want to die, you need to strive to live as much you want to die” 

[Kim Namjoon – BTS] 

 

“Even if you live for a day, do something. Put away your weakness.” 

[BTS - No More Dream] 

 

"Life doesn't give us purpose, we give life purpose" 

[Barry Allen - The Flash] 

 

"A little consideration, a little thought for others, makes all the difference."  

[Eeyore - Winnie the Pooh] 

 

"You control your destiny -- you don't need magic to do it. And there are no 

magical shortcuts to solving your problems." 

[Merida – Brave] 
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INTISARI 

 

Pendidikan moral pada anak tidak kalah pentingnya dari pendidikan 

akademik. Pembentukan karakter anak pada usia dini sangat berpengaruh pada 

sikapnya di dunia sosial di kemudian hari. Salah satu yang memicu perkembangan 

anak-anak saat ini adalah apa yang dilakukannya di smartphone-nya. Mereka 

melihat, menulis, merekam, dan bermain di smartphone yang diberikan oleh orang 

dewasa kepada mereka tanpa pengawasan yang cukup.  

Smartphone game saat ini sangat marak beredar di kalangan masyarakat 

Indonesia. Salah satu jenisnya adalah game Visual Novel. Jenis game ini 

menggunakan sebuah cerita yang diubah menjadi interaktif dan memiliki hasil 

yang berbeda ketika memilih salah satu dari beberapa pilihan yang ada. Metode 

jalan cerita seperti ini dapat menjadi sebuah cara untuk memberikan pendidikan 

moral dengan memilih pilihan yang benar atau salah dan menjadikan anak tahu 

mana pilihan yang baik dan tidak. 

Didalam sebuah game Visual Novel juga tak luput dari rancangan yang 

menarik dan ramah terhadap user. Karena tujuan user pada game Visual Novel 

“Dongeng Anak Dunia : Jack dan Pohon Kacang Ajaib” merupakan anak-anak usia 

dini, maka penulis akan membuat sebuah rancangan user interface yang tidak berat 

tetapi interaktif untuk anak-anak dengan system operasi android dan menggunakan 

aplikasi Adobe Animate CC untuk perancangannya. 

Kata Kunci: Pendidikan moral, Smartphone, Game, Visual Novel, User 

Interface, Android. 
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ABSTRACT 

 

Children’s moral education is no less important than academic education. 

Character building of children at an early age is very influential on his attitude in 

the social world later on. One that triggers the development of children today is 

what it does on its smartphone. They see, write, record, and play on smartphones 

given by adults to them without sufficient supervision. 

Today's smartphones gaming is very popular among Indonesians. One type 

is the Visual Novel game. This type of game uses a story that is changed to be 

interactive and has different results when choosing one of several choices. This 

method of storytelling can be a way to provide moral education by choosing the 

right or wrong choices and making children know which choices are good and not. 

In a Visual Novel game also does not escape the design that is attractive 

and friendly to the user. Because the user's goal in the Visual Novel game "World 

Children Tales: Jacks and Magic Bean Trees" is early childhood, the authors will 

create a design that is not heavy but interactive user interface for children with the 

Android operating system and using the Adobe Animate CC application for the 

design. 

Keyword: Moral Education, Smartphone, Game, Visual Novel, User Interface, 

Android. 


