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ABSTRAK

Pendidikan menjadi pondasi penting dalam kemajuan suatu bangsa, dan pendidikan
yang baik membutuhkan sistem yang efektif, termasuk pendidikan spiritual.
Muhammadiyah, sebagai penggerak utama dalam pembelajaran Kemuhammadiyahan,
menghadapi berbagai tantangan, terutama dalam hal strategi pembelajaran di era globalisasi.
Salah satu solusi yang diusulkan adalah penggunaan media pembelajaran interaktif, seperti
Game edukasi. Dalam konteks ini, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi
implementasi script dan cerita dalam Game edukasi "Lail Adventure" yang bertema
Kemuhammadiyahan.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode Narrative Desain, yang cocok
untuk pengembangan Game karena memberikan pengalaman interaktif melalui cerita dalam
permainan. Melalui analisis kebutuhan, pengembangan konsep, analisis naratif, dan desain
level, penelitian ini menghasilkan pemahaman yang mendalam tentang pembuatan Game
edukasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Game "Lail Adventure™" ditujukan untuk anak
usia 6-12 tahun dan -memberikan manfaat signifikan dalam pembelajaran. Dalam
pengembangan konsep, Game ini menggunakan genre aksi dan mengambil setting dunia
malam dengan karakter utama yang ingin membangkitkan malam dengan pergi ke masjid.
Analisis naratif menunjukkan bahwa pendekatan narasi linear dipilih untuk memberikan
pengalaman bermain yang terstruktur. Desain level berfokus pada peningkatan kesulitan
seiring pemain melalui arena-arena yang berbeda.

Perancangan script Game edukasi Islami anak menggunakan metode Narrative
Desain menunjukkan langkah-langkah yang terinci, mulai-dari analisis kebutuhan hingga
desain level. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam
pengembangan Game edukasi yang memadukan nilai-nilai- keislaman dengan teknologi
modern, sehingga memperkaya pengalaman belajar anak-anak dengan cara yang menarik
dan efektif.

Kata Kunci : Game Edukasi, Teknologi Digital, Narrative Desain



ABSTRACT

Education serves as a crucial foundation for the progress of a nation, and effective
education necessitates an efficient system, including spiritual education. Muhammadiyah,
as a leading advocate in Kemuhammadiyahan learning, faces various challenges,
particularly in terms of teaching strategies in the era of globalization. One proposed
solution is the use of interactive learning media, such as educational Games. In this context,
this study aims to explore the implementation of script and story in the educational Game
"Lail Adventure" themed around Kemuhammadiyahan.

The research methodology employed is Narrative Design, suitable for Game
development as it provides interactive experiences through storytelling in the Game.
Through needs analysis, concept development, narrative analysis, and level design, this
research yields a comprehensive understanding of educational Game creation.

The research findings indicate that the Game "Lail Adventure" targets children aged
6-12 years old and provides significant benefits in learning. In concept development, the
Game adopts the action genre and is set in a nighttime world where the main character aims
to revive the night by going to the mosque. Narrative analysis reveals that a linear narrative
approach is chosen to provide structured Gameplay experiences. Level design focuses on
increasing difficulty as players progress through different arenas.

The design of Islamic educational Game scripts using Narrative Design illustrates
detailed steps, from needs analysis to level design. Thus, this research offers a significant
contribution to the development of educational Games that integrate Islamic values with
modern technology, enriching children's learning experiences in an engaging and effective

manner.

Keywords: Educational Games, Digital Technology, Narrative Design
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