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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN GAME DIGITAL EDUKASI UNTUK MENANAMKAN 

NILAI PENDIDIKAN KARAKTER SANTRI PONDOK MODERN 

GONTOR 

Pendidikan karakter merupakan salah satu aspek penting yang perlu 

diperhatikan dalam mendidik kalangan remaja. Penanamam Nilai-nilai karakter 

yang baik, dapat membentuk kerpibadian remaja yang lebih matang secara mental 

dan pikiran. Namun demikian, dewasa ini kepribadian remaja banyak terpengaruh 

oleh dampak negatif dari media sosial, tayangan online dan game. sehingga 

membuat rendahnya minat mereka untuk mengembangkan kepribadian kearah yang 

lebih baik. Perancangan game edukasi ini bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai 

karakter yang baik dari santri pondok pesantren modern Gontor dengan berusaha 

memanfaatkan media yang lekat dengan kalangan remaja.  

Data tentang lingkungan pondok modern Gontor beserta unsur penanaman 

pendidikan karakternya dikumpulkan dan dianalisis melalu metode 5W+1H yang 

kemudian dari data tersebut, di dapatkan sebuah konsep media game digital yang 

mencoba untuk merepresentasikan lingkungan dari Pondok modern Gontor dengan 

unsur-unsur visual yang sederhana serta konsep implementasi penanaman 

pendidikan karakter didalamnya. Dengan media game digital edukasi ini diharapkan 

dapat mempenetrasi kalangan remaja yang lekat dengan media game untuk 

mendoron diirinya belajar menanamkan nilai karakter yang baik pada dirinya. 
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ABSTRACT 

 

THE DESIGN OF EDUCATIONAL DIGITAL GAME FOR IMPLEMENTING 

THE CHARACTER EDUCATION VALUE OF ISLAMIC BOARDING 

SCHOOL STUDENTS. 

Character education is one of the important aspects that need to be 

considered in educating teenagers. Cultivating good character values can shape the 

personality of teenagers who are more mature mentally and in mind. However, 

nowadays the personality of teenagers is much affected by the negative impact of 

social media, online shows and games so that it makes their low interest in 

developing a personality towards a better direction. The design of this educational 

game aims to instill good character values from the students of the modern Gontor 

Islamic boarding school by trying to use media that are closely related to teenagers. 

Data about the Gontor modern cottage environment and the elements of 

character education cultivation are collected and analyzed through the 5W + 1H 

method which then from this data, we get a digital game media concept that tries to 

represent the environment of Gontor modern cottage with simple visual elements, as 

well as the concept of implementing character education in it. With this educational 

digital game media, it is hoped that it can penetrate the youth who are attached to 

the game media to encourage them to learn to instill good character values in 

themselves. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Masa remaja merupakan masa pertumbuhan dimana watak, karakter 

dan kepribadian lebih mudah untuk dibentuk dan diarahkan. Pada kisaran 

umur remaja ini daya tangkap ilmu dan wawasan yang diberikan kepada 

mereka dapat diserap dengan lebih baik. Lingkungan pergaulan dan 

pendidikan beperan penting dalam membentuk karakter kepribadiannya. 

Namun, dampak negatif dari arus modernisasi dan pekembangan teknologi 

mempengaruhi ruang lingkup pergaulan mereka. Akses yang diberikan 

perkembangan teknologi membuat bentuk unjuk diri  remaja dalam lingkup 

pergaulannya menjadi lebih liar dan tidak terarah. Fenomena-feomena 

menyimpan di lingkungan sosial remaja semakin mudah ditemukan, seperti 

melakukan tarian tidak pantas di lingkungan masjid (Widiyana, 2021) dan 

melakukan Cyberbullying yang berakhir pada kondisi mental korban yang 

tragis (Dahono, 2019).  

Dalam penelitian (Mayeni, 2019) Perkembangan teknologi seperti 

media sosial, game, dan tayangan online dalam lingkungan pergaulan 

remaja dapat memberi dampak negatif bagi karakter kepribadiannya seperti 

melihat dan meniru hal yang tidak sesuai dengan umurnya, menghabiskan 

waktu dengan kegiatan yang kurang bermanfaat dan melakukan kegiatan 

menyimpang demi menunjukkan eksistensi mereka di lingkungan 

pergaulannya. Hal-hal tersebut memberikan dampak kepada kualitas 

karakter kepribadian mereka untuk bersikap dan beprilaku di lingkungan 

sosialnya dan membuat rendahnya tingkat produktivitas yang baik bagi diri 

mereka di masa remajanya. Dilansir dari laman web Lokadata (Andini, 

2021) tentang produktivitas kaum remaja pada tahun 2021, bahwa 1 dari 4 

dari kalangan muda berusia 15-24 tahun di Indonesia, tidak berkegiatan 

sama sekali. Jumlah ini pun terbilang meningkat sebesar 2,51% dari tahun 

2020 menjadi 24,28%. memberikan ruang lingkup pendidikan pada masa 

remaja yang dapat membantu membentuk karakter ke arah yang lebih baik 
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dimasa kini akan memberikan dampak yang positif bagi dirinya dimasa 

mendatang. 

 Pondok Pesantren Modern Gontor sebagai salah satu lembaga 

pendidikan Islam di Indonesia yang salah satu fungsinya membentuk moral 

karakter serta kepribadian peserta didiknya (Arifin, 2016), dapat menjadi 

salah satu solusi untuk mencegah kesenjangan tentang kualitas karakter 

yang terjadi di masa remaja. Lingkungan pergaulan dan pendidikan yang 

baik dalam Pondok Pesantren Modern Gontor dapat membantu remaja 

membentuk karakternya dengan menanamkan nilai-nilai kehidupan baik 

yang diajarkan dalam pondok pesantren pada santri-santrinya. 

Kiprah dari Pondok Pesantren Modern Gontor telah dikenal oleh 

masyarakat untuk mencetak tokoh-tokoh berkarakter di Indonesia seperti 

wakil ketua MPR RI Dr. Hidayat Nur Wahid M.A, mantan ketua umum 

Pimpinan Pusat Muhammadiyah, Prof. Dr. KH. Muhammad Sirajuddin 

Syamsudin, M.A. atau akrab disapa dengan nama Din Syamsudin, dan 

mantan Menteri Agama RI, Lukman Hakim Syaifuddin. Dalam kunjungan 

Presiden Jokowi pada tahun 2016, beliau mengatakan bahwa Pondok 

Modern Gontor telah mendunia, melihat santri-santri yang ada didalamnya 

berasal dari berbagai daerah dari Sabang sampai Merauke, dan juga dari 

negara-negara asing lain seperti Thailand dan Amerika. 

Dikutip dari penelitian Fuad Nashori (Nashori, 2011) tentang psikologi 

santri, santri memiliki keunikan karakter yang membedakannya dengan 

peserta didik dari lembaga pendidikan lain. Karakter dalam diri santri 

menunjukkan kelapangdadaan terhadap suatu permasalahan dan 

kesederhanaan dalam berkebutuhan. Memiliki konsep diri tentang fisik, 

pribadi, sosial, keluarga, dan akademik yang lebih tinggi daripada peserta 

didik dari lembaga pendidikan lain pada umumnya. Dalam hal ini, dapat 

dikatakan bahwa pondok pesantren dapat menjadi lingkungan yang efektif 

dan baik untuk pendidikan karakter kalangan remaja yang terjebak dari 

pengaruh negatif ruang lingkup perkembangan teknologi. 

Meskipun begitu pondok pesantren dengan kompetensinya yang 

memadai untuk pendidikan karakter positif belum memiliki keluasan media 
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berkampanye untuk mempenetrasi berbagai kalangan remaja dan 

lingkungan sosialnya. Beberapa kalangan remaja yang tertarik untuk 

mengembangkan karakter positifnya di Pondok pesantren, memiliki 

keraguan terhadap keputusannya karena kurang luasnya wawasan tentang 

bagaimana pendidikan karakter yang dialaminya nanti. 

Usaha untuk menginterpretasi nilai dari pendidikan karakter santri ke 

dalam bentuk yang mudah diterima kalangan remaja akan sangat membatu 

untuk lebih memperluas wawasan kalangan remaja tentang pendidikan 

karakter di pondok pesantren. Juga, membantu memberikan pengalaman 

tentang pendidikan karakter santri di pondok pesantren bagi kalangan 

remaja yang belum memiliki kesempatan untuk mengenyam pendidikan 

disana. Video game edukasi dapat menjadi media yang menarik untuk 

menyebarluaskan usaha penanaman pendidikan karakter pondok pesantren 

modern kepada kalangan remaja tersebut. Selain karena video game 

merupakan media yang dekat dengan karakteristik kalangan remaja pada 

ruang lingkup perkembangan teknologi, Video Game juga merupakan media 

yang unik dan sangat baru untuk mempublikasikan pondok pesantren ke 

calon peserta didiknya. 

Dalam video game edukasi tentang pendidikan karakter di Pondok 

pesantren, konsep storyline dan plot dapat dirancang untuk menarik empati 

pemain. Unsur-unsur pendidikan karakter Pondok pesantren akan 

direpresentasikan oleh aset-aset visual yang ada pada game seperti ilustrasi 

latar, setting, objek-objek, desain-desain karakter dan gaya ilustrasi yang 

digunakan. Dalam mengkomunikasikan sebuah konsep kedalam bentuk 

visual, materi-materi dari bidang DKV akan sangat membantu untuk 

merepresentasikan unsur pendidikan karakter pondok pesantren dengan 

baik kepada target audiens yang dituju. 

Dengan merepresentasikan nilai pendidikan karakter pondok pesantren 

kedalam media video game edukasi. Diharapkan perkembangan teknologi 

pada media game dapat membantu memperluas bentuk cara pendidikan 

untuk menanamkan nilai positif kepada pemainnya. Juga, tidak hanya 

ditanggapi oleh kalangan remaja ataupun pendidiknya sebagai media 
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hiburan saja, atau sebagai sisi negatifnya, tetapi juga dapat ditanggapi 

sebagai media yang berpotensi untuk memberikan pengalaman positif 

kepada pemainnya.  

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang video game edukasi yang dapat menanamkan 

nilai pendidikan karakter Santri pondok modern kepada kalangan remaja 

non santri, secara menarik dan efektif. 

 

C. Tujuan Perancangan 

1. Meningkatkan Kesadaran remaja tentang pentingnya menanamkan nilai 

karakter yang positif saat masamudanya. 

2. Memberikan wawasan tentang pondok modern kepada kalangan remaja 

secara lebih luas dan dalam. 

 

D. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Masyarakat 

Dapat membantu menanamkan karakter positif kepada remaja 

dalam bersikap dan berperilaku di lingkungan masyarakat. 

2. Bagi Mahasiswa Desain  

Dapat menjadi bahan referensi sebagai studi visual sebagai bahan 

komparasi kebaruan media dengan tema atau mood yang serupa. 

3. Bagi Pondok Pesantren 

Membantu menyebarluaskan pengenalan pondok pesantren ke 

target audiens yang lebih spesifik dan lingkungan masyrakatnya serta 

menyebarluaskan pengaruh positif yang dimiliki pondok pesantren ke 

luar pesantren. 

4. Bagi Target Audiens (Kalangan Remaja) 

Menigkatkan kesadaran diri tentang pentingnya membangun 

karakter dirinya ke arah yang lebih baik dengan nilai pendidikan 

karakter Pondok pesantren modern. 
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E. Batasan dan Ruang Lingkup Perancangan 

1. Keluaran media dari perancangan ini adalah sebuah konsep desain Video 

game edukasi dan prototype dari salah satu bagian konsep game. 

2. Rujukan nilai pendidikan karakter santri diambil dari pondok pesantren 

modern Gontor dan bukan pondok pesantren lain. 

3. Perancangan ini memusat pada target audiens berupa kalangan remaja 

produktif non santri di Indonesia dengan rentang usia 12-18 tahun. 

 

 

F. Definisi Operasional 

1. Game. 

Secara bahasa diambil dari bahasa inggris yang berarti permainan. 

Game yang dikenal sekarang merupakan sebuah sistem permainan yang 

dirancang sedemikian rupa untuk memberikan pengalaman tertentu 

terhadap pemainnya dimana ia terlibat dalam konflik dan aturan 

rekayasa. Game biasanya dilakukan untuk hiburan atau kesenangan, 

namun dalam perkembangannya, game mulai dipakai untuk tujuan yang 

beragam seperti edukasi dan kompetisi. 

2. Game digital 

Semua bentuk game yang dimainkan dengan bantuan komputer 

atau alat-alat elektronik secara online ataupun offline dimana pemain 

dapat bermain sendiri ataupun dengan orang lain yang menggunakan 

penampil gambar sebagai bentuk interakasi visualnya. 

3. Game edukasi 

Merupakan salah satu jenis game yang menerapkan elemen dan 

prinsip-prinsip dalam game dalam konteks non-game untuk memberikan 

edukasi kepada pemainnya serta meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan pemain dalam mendalami konten edukasi yang 

dibawakannya tersebut. Game yang bertujuan untuk mengedukasi juga 

sering disebut sebagai gamification atau gamifikasi (Marisa, 2020).  

4. Karakter 
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Menurut KBBI, karakter adalah sifat-sifat kejiwaan, akhlak atau 

budi pekerti yang membedakan seseorang dengan yang lain. Karakter 

merupakan penggambaran dari perilaku seseorang dalam lingkungan 

masyarakat yang dilakukan dengan menonjolkan nilai, entah itu nilai 

yang baik maupun  nilai yang buruk secara emplisit ataupun eksplisit. 

5. Pendidikan karakter 

Menurut Ratna Megawangi yang dikutip oleh Saiful Bahri 

(Bahri, 2015) Pendidikan karakter adalah suatu usaha mendidik anak 

untuk menumbuhkan rasa bertanggung jawab dan untuk 

mengembangkan karakter yang baik secara objektif, bagi diri anak dan 

masyarakat dengan berlandaskan kebajikan-kebajikan inti (core virtues) 

6. Pondok pesantren 

Pesantren adalah lembaga pendidikan Islam tradisional yang 

mempelajari ilmu agama Islam dengan penekanan pada pembentukan 

moral santri dengan bimbingan Kiai agar bisa mengamalkannya kelak 

setelah berkiprah di masyarakat. Menjadikan kitab Al-Quran dan kitab 

kuning sebagai sumber primer ilmu pengetahuannya serta masjid 

sebagai tempat berpusat kegiatannya. (Subkhi, 2013) 

7. Pondok Modern Darussalam Gontor. 

Adalah salah satu pesantren modern di Kabupaten Ponorogo, Jawa 

Timur yang terkenal dengan penerapan dispilin santri, penguasaan 

bahasa asing, dan kiprah alumni-alumni besarnya yang tersebar di dalam 

dan luar negeri. Gontor merupakan lembaga pendidikan mandiri dengan 

model pengajaran yang dinamakan Kulliyatu-l-Mu’allimina-l-

Islamiyyah (KMI) yang sederajat dengan SMP dengan SMA. 

8. Santri 

Menurut KBBI merupakan orang yang mendalami agama islam 

atau orang yang beribadah dengan sungguh-sungguh. Santri menurut 

istilah jawa diambil dari kata cantrik yang berarti orang yang berguru 

pada orang lain yang pada konteks santri adalah berguru pada Kiai. 

Istilah santri juga akrab didengar sebagai pelajar yang menetap di sebuah 

lembaga pendidikan pondok pesantren. Dalam hal ini dapat dikatakan 
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bahwa, santri merupakan penuntut ilmu yang bersungguh-sungguh 

dalam agama islam dengan Kiai sebagai figur pendidiknya dan pondok 

pesantren sebagi tempat belajarnya. 

 

G. Metode Perancangan 

1. Data yang dibutuhkan 

a. Primer:  

1) Data Verbal 

a) Bentuk nilai Pendidikan karakter santri pondok pesantren 

modern. 

2) Data Visual 

a) Lingkungan pondok pesantren modern, bangunan-

bangunan, serta individu-individu didalamnya (potret) 

b) Metode/ contoh kegiatan yang berkaitan dengan pendidikan 

karakter di pondok pesantren modern (potret/rekam). 

c) Desain aset-aset konsep game dengan tema serupa, 

(memainkan langsung) 

b. Skunder:  

1) Data Verbal 

a) kultur & lingkungan pendidikan karakter santri pondok 

modern. 

2) Data Visual 

a) Unsur-unsur visual yang merepresentasikan pondok 

pesantren modern (Potret) 

b) Unsur-unsur visual effect dalam video game, seperti 

lighting, icon. 

3) Data lainnya 

a) Unsur-unsur sound effect dalam game. 
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2. Metode Pengumpulan Data 

a. Mengumpulkan sub permalahan kurangnya pendidikan karakter 

positif pada kalangan remaja. 

b. Observasi non partisipan, mengamati dinamika kegiatan santri  dalam 

pondok pesantren modern tanpa perlu menjadi bagian didalamnya, 

kemudian mencatat bentuk-bentuk yang menjadi momen pendidikan 

karakter. 

3. Instrumen Pengumpulan Data. 

a. Kajian Pustaka menggunakan media cetak dan online. 

b. Wawancara, wawancara dalam instrumen pengumpulan data ini 

dibagi menjadi dua: 

1) Wawancara dari objek yaitu kalangan remaja. 

2) Wawancara dari subjek yaitu santri beserta instrumen pendidik 

karakternya. 

4. Metode Analisis yang digunakan untuk merancang media ini adalah 

5W+1H. 

a. What: Apa bentuk perancangan yang merespon topik permasalahan? 

b. Who: Siapa target sasaran dalam perencangan media ini? 

c. When: Kapan media perancangan akan diluncurkan? 

d. Where: Dimanakah lokasi yang menjadi rujukan objek perancangan? 

e. Why:  Mengapa topik permasalahan ini penting untuk dibahas? 

f. How: Bagaimana mewujudkan media perancangan ini? 
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H. Skematik Perancangan 

 

 

 

  

Gambar 1.1 skematik perancangan 


