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GAME 3D SEBAGAI MEDIA EDUKASI KEDISIPLINAN
UNTUK SANTRI KELAS 7 DI PESANTREN UMAR BIN
KHOTOB PLUS

Abstrak
Santri kelas 7 yang baru memasuki pesantren sering menghadapi kesulitan
dalam memahami dan” _menyesuaikan diri dengan tata tertib ‘pesantren.
Pendekatan konvensional melalui ceramah dianggap monoton dan kurang
efektif dalam” menanamkan /nilai-nilai kedisiplinan. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan game edukasi berbasis 3D yang dapat digunakan
sebagaimedia pembelajaran kedisiplinan secara interaktif dan menarik. Metode
pengembangan yang digunakan adalah Game Development Life Cycle (GDLC),
yang terdiri dari tahapan inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian (alpha dan
beta), serta release. Pendekatan mixed .methods «digunakan ‘dengan
pengumpulan data melalui wawancara dan.penyebaran kuesioner..Game ini
menyimulasikan aktivitas harian santri dan memuat fitur edukatif seperti
minigame, sistem pelanggaran, dan evaluasi perilaku. Hasil pengujian beta
menunjukkan bahwa game dapat meningkatkan. keterlibatan santri dalam
pembelajaran nilai-nilai kedisiplinan. Responden menilai game ini
menyenangkan dan membantu dalam memahami serta menerapkan kedisiplinan
di kehidupan pesantren. Dengan demikian, game edukasi ini berpotensi menjadi
media pembelajaran = alternatif yang efektif bagi santri kelas 7 dalam

menginternalisasi nilai-nilai kedisiplinan.

Kata kunci: game edukasi;:3D, kedisiplinan, pesantren, GDLC, santri,

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pondok pesantren, sebagai lembaga pendidikan Islam di Indonesia, bertujuan
menciptakan santri yang beriman, bertakwa, berakhlak mulia;.disiplin, mandiri,
dan teguh dalam kepribadian; sekaligus menyebarkan agama ‘Islam dan
mencintai ilmu (K. Mehd: tham Muttaqin et.al., 2023). Karakter disiplin.sangat
penting untuk _diterapkan dalam._ pendidikan pesantren, karena membantu
menjaga siswa dari perilaku menyimpang, melatih kebiasaan terukur, dan
mengontrol tindakan agar mematuhi tata tertib (La Hadisi et al., 2022).
Pembiasaan ini, santri-dapat lebih fokus dalam belajar dan membangun
kepribadian muslim yang tangguh dan bertanggung jawab.

Santri kelas 7 yang baru memasuki pesantren sering menghadapi tantangan
dalam' menyesuaikan diri dengan aturan dan tata tertib' yang  berlaku.
Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh penulis.dengan Ustadz Abu Bakar
selaku penjamin mutu SOP dan mantan kepala kesantrian-di Pesantren Umar bin
Khotob' Plus, ditemukan bahwa  banyak santri baru belum™ sepenuhnya
memahami pentingnya kedisiplinan sebagai bagian dari kehidupan di pesantren.
Hal ini disebabkan oleh keterbatasan pengalaman‘mereka dalam menghadapi
aturan yang lebih ketat dibandingkan lingkungan.sebelumnya. Dari wawancara
sebelumnya dengan Ustadz Abu Bakar; diketahui bahwa metode pengenalan
aturan yang selama ini digunakan, seperti penyampaian secara lisan, sering
dianggap monoton dankurang menarik oleh santri. Metode penyampaian secara
lisan atau ceramah memang memiliki.beberapa kekurangan.seperti‘siswa yang
menjadi bosan dan mengantuk, merasa terpaksa untuk mendengarkan, dan tidak
menarik bagi siswa dengan gaya belajar visual (Wulandari, 2022). Pendekatan
ini dapat mengurangi efektivitas penyampaian pesan dan memengaruhi tingkat

adaptasi santri terhadap lingkungan pesantren.
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Berdasarkan buku Panduan Santri Pesantren Umar Bin Khotob Plus, Aspek
kedisiplinan di pesantren mencakup ketaatan aturan, ketertiban dalam aktivitas
harian, kesopanan dan etika, serta komitmen terhadap kebersihan, waktu, dan
tanggung jawab. Semua poin tersebut membentuk kerangka pembiasaan
karakter yang harus dipahami dan dipraktikkan oleh para santri agar selaras
dengan nilai-nilai pendidikan dan kehidupan.dilingkungan.pesantren. Selain itu,
ada peraturan yang paling bermasalah di Pesantren Umar Bin ‘Khotob Plus.
Berdasarkan data pelanggaran peraturan yang diberikan oleh ustadz, Selama dua
tahun ajaran, tercatat total 3.570 pelanggaran disiplin santri. Pelanggaran
peribadatan menjadi yang tertinggi.dengan 1.985 pelanggaran, diikuti oleh
pelanggaran: bahasa sebanyak 1.198 kasus, dan kebersihan sebanyak 387

pelanggaran.

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi, pendekatan berbasis game
dapat menjadi solusi yang relevan.untuk-mengatasi tantangan pembelajaran
kedisiplinan di kalangan santri. Menurut Wijayanto & Istianah (Widoretno et al.,
2021), game edukasi adalah media pembelajaran inovatif yang diyakini mampu
meningkatkan pemahaman peserta didik dalam memahami.materi pelajaran
secara cepat. Hal ini didukung oleh fitur permainan yang menarik, sehingga
mendorong anak untuk lebih aktif belajar melalui game edukasi. Dari kuesioner
yang diberikan kepada santri kelas7, diketahui~bahwa 5 orang santri gemar
bermain game, dan juga tertarik apabila peraturan UBK Plus, terutama mengenai
kedisiplinan, disampaikan melalui game. Oleh karena itu, pengembangan game
edukasi berbasis' 3D dipandang sebagai alternatif yang menarik untuk
menyampaikan nilai-nilai kedisiplinan. Game memberikan nilai pembelajaran
lewat hiburan, di mana.pemain dapat belajar.tentang-aturan kedisiplinan.yang
ada di pesantren. Game edukasi tidak hanya menghibur, tetapi juga memberikan
pengalaman belajar yang interaktif, di mana pemain dapat memahami dan

mempraktikkan aturan kedisiplinan dalam suasana yang menyenangkan.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sebuah game
edukasi berbasis 3D yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi

santri kelas 7 di Pesantren Umar bin Khotob Plus. Melalui game ini, diharapkan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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santri dapat memahami nilai-nilai kedisiplinan dengan cara yang interaktif,

menarik, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari mereka.

1.2 Rumusan Masalah

a. Apa saja fitur dan mekanisme game 3D yang diperlukan untuk menarik
perhatian santri kelas 7 dan membantu _mereka.. memahami nilai-nilai
kedisiplinan?

b. Bagaimana desain game 3D yang sesuai untuk menyampaikan nilai-nilai

kedisiplinan kepada santri kelas 7?

1.3 Batasan Masalah

a. Penelitian ini hanya berfokus pada-santri-kelas. 7 di-Pesantren-Umar bin
Khotob Plus sebagai pengguna utama game edukasi yang dikembangkan.

b. * Topik mengenai kedisiplinan yang akan diterapkan dalam game mencakup
tiga aspek utama: aktivitas sehari-hari;-menjaga kebersihan, serta kepatuhan
terhadap aturan di asrama.

c. Game 3D yang dikembangkan dirancang untuk dapat dimainkan di
perangkat komputer atau laptop. Pengembangan untuk platform lain (seperti
mobile atau konsol) tidak termasuk dalam cakupan penelitian ini.

d. Pengembangan game menggunakansoftware:Unity, dengan model 3D yang
dibuat menggunakan software Blender 3D. Versi Unity yang digunakan adalah
versi 6000.0.33f1 2025.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.4.1 Tujuan

a. Mengembangkan game edukasi berbasis-3D-yang dirancang khusus untuk
menyampaikan nilai-nilai kedisiplinan kepada santri kelas 7 di Pesantren Umar
bin Khotob Plus.

b. Merancang fitur dan mekanisme dalam game yang menarik agar mampu

mengajarkan pemahaman kepada santri tentang pentingnya kedisiplinan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.4.2 Manfaat

a. Mempermudah santri baru dalam menyesuaikan diri dengan aturan dan
kegiatan harian di pesantren melalui pendekatan berbasis simulasi.

b. Membantu santri lebih memahami dan menerapkan kedisiplinan melalui
tantangan yang ada di dalam game.

c. Memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan untuk santri
memahami nilai-nilai kedisiplinan‘dalam kehidupan sehari-hari.di pesantren.

1.5 Sistematika Penulisan

Penulisan ini disusun dengan.sistematika penulisan sebagai berikut:

a. BABIPENDAHULUAN

Bagian ini menjelaskan-mengenai-informasi umum seperti-latar-belakang-dari
penelitian, perumusan masalah, batasan'masalah, tujuan, dan manfaat dari
penelitian.

b. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bagian ini berisikan landasan-landasan teori yang diambil dari karya ilmiah,
jurnal, buku, ataupun sumber lain berupa pengertian, definisi; data, dan hasil
penelitian yang relevan dengan topik penelitian.

c. BAB Il METODE PENELITIAN

Bagian ini berisikan metode penelitian.yang-dipakal serta menjabarkan proses
bagaimana ‘penelitian dilakukan, termasuk teknik pengumpulan dan analisis
data.

d. BAB IV PEMBAHASAN

Bagian ini merupakan bagian inti dalam penelitian dengan memaparkan hasil
yang sudah didapatkan.dalam pengembangan.aplikasi-peta3D interaktif dengan
software Unity, serta analisis terhadap data yang diperoleh dari pengujian

aplikasi.

e. BABV PENUTUP
Bagian ini adalah BAB penutup yang berisi kesimpulan dari penelitian yang
telah dilakukan, serta saran-saran untuk pengembangan lebih lanjut dan

perbaikan di masa mendatang
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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5.1.Simpulan
Penelitian ini menghasilkan sebuah game edukasi 3D berjudul Ahmad’s
Diary yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman«santri kelas 7 di
Pesantren Umar Bin Khoteb Plus terhadap nilai-nilai kedisiplinan. Game
dikembangkan menggunakan metode Game Development Life. Cycle
(GDLC) melalut tahapan..nisiasi hingga rilis. Hasil alpha testing
menunjukkan seluruh fitur berjalan sesual dengan rancangan, sementara
beta testing dengan santri menghasilkan rata-rata indeks 70,95%, yang
masuk dalam kategori-“Setuju*.-Hal-ini menunjukkan bahwa game eukup
efektif dan layak digunakan sebagai media pembelajaran kedisiplinan.
Setelah dilakukan beberapa perbaikan, game dirilis melalui platform itch.io
dan siap digunakan oleh pihak:pesantren Sebagali media pendukung

pembelajaran.

5.2.5aran
Berdasarkan hasil penelitian'yang telah dilakukan, penulis’ memberikan
beberapa saran yang dapat dijadikan pertimbangan untuk pengembangan
lebih lanjut pada penelitian sejenis' di ‘masa mendatang. Beberapa saran
lanjut dari'game ini antara lain:
1. Peningkatan teknis, seperti optimalisasi bug yang masih mungkin

muncul serta penyempurnaan fitur navigasi dan antarmuka pengguna.
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2. Penambahan interaksi.dengan NPC dan lingkungan, misalnya dialog
dinamis, aktivitas tambahan;.atau. reaksi_lingkungan—terhadap aksi
pemain, untuk meningkatkan kesan imersif.

3. Penambahan fitur progresif atau sistem penghargaan (reward system)
agar pemain lebih termotivasi untuk menyelesaikan misi secara konsisten

dan merasa memiliki tujuan dalam permainan.
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Dengan penyempurnaan yang berkelanjutan, diharapkan game ini dapat

menjadi media edukatif yang bermanfaat dan mendukung pembentukan

karakter santri melalui pendekatan yang menyenangkan dan kontekstual.
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Lampiran 1 Daftar Riwayat Hidup Penulis

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS

Faris Ferdiansyah lahir di Kebumen pada 25
Agustus™ 2003."w, Penulis  mengawali
pendidikan formalnya di SDN Sukamaju
Baru 3, kemudian melanjutkan. ke tingkat
sekolah menengah pertama di SMP Negeri
23 Depok. Setelahtitu, penulis menempuh
pendidikan menengah kejuruan. di SMK
Taruna Bhakti Depok dan lulus pada tahun
2021. Saat ini, penulis melanjutkan
pendidikan pada jenjang sarjana terapan di
Program Studi_Teknik Multimedia Digital,
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer,
Politeknik Negeri Jakarta.
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Lampiran 2 Transcript wawancara dengan pihak pesantren

Lampiran Hasil Wawancara
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Narasumber : Ustadz Saefullah Abu Bakar

Tanggal : 23 Januari 2025

L No Pertanyaan Jawaban
= 1 “Menurut UstadzAbu sendiri, “Tentunya ketika sosialisasi
apakah metode yang selama ini awal, santri baru belum banyak
. digunakan  untuk paham, karena sisi kehidupan
mensosialisasikan/ lebih luas, dan mereka akan
mengajarkan peraturan tergambar sendiri dengan
. kedisiplinan ke santri-baruada lamanya mereka tinggal di
kekurangan? atau sesuatu yang lingkungan tersebut.
Ustadz harap bisa dijadikan Selama ini memang sosialisasi
s lebih baik lagi?” hanya berdasarkan lisan,

sementara dalam lingkungan
nanti'mereka melihat senior
senior mereka, untuk diikutt,
dalam tata tertib,tingkah
laku,sopansantun dan lain-
lain.”

“Jika-sosialisasi peraturan bisa
divisualisasikan, sangat
menarik sekali.”
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2 “Menurut Ustadz, apakah ada “Kalau game bersifat aktif bagi
alas.an yang membuat game yang memainkannya, kalau
lebih baik dibandingkan animasi pasif, hanya melihat
animasi, dalam saja”
mensosialisasikan peraturan
UBK ke santri.baru?” “Dan yang aktif, itu lebih

teringat dan berkesan”
“Dengan kata lain, kenapa
peraturan UBK dijadikan game,
bukan animasi saja padahal
bisa menyampaikan hal
serupa?*
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Lampiran 3 Dokumentasi Pengujian Beta Testing

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4 Hasil Kuesioner Beta Testing Dengan Ahli Media

Penilaian terhadap Mekanisme Game
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|_D Salin diagram

Mekanik permainan ini mudah dipahami oleh pemain baru.

1 jawaban

@ sSangat Setuju
® Setuju
Netral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

|_D Salin diagram
Sistem kontrol dalam game ini responsif dan mudah dikuasai

1 jawaban

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Netral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

|_D Salin diagram
Mekanik permainan memberikan tantangan yang menyenangkan tanpa terasa

frustrasi.

—
2
)
o
3
Q
3
(]
>
Q
c
=
T
7
()
o
o
-
o
=
o
-
Q
c
(7
o
c
=
c
=
=
o
<
o
—~
=
=
£
-
o
=
T
-
3
(]
3
n
Q
3
-
=
3
=
o
3
Q.
o
=
=
()
3
<
()
o
c
-
=
o
=
(%)
c
3
o
(]
=

1 jawaban

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Netral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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|_D Salin diagram
|_D Salin diagram

@ Sangat Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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© Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

® Setuju
@ Netral
® Setuju
@ MNetral
® Setuju
® Netral

Navigasi antar layar (menu utama, cara bermain, dll) terasa jelas dan tidak

membingungkan.
Game ini berjalan dengan lancar tanpa bug atau crash yang signifikan.

Antarmuka pengguna (Ul) game ini jelas dan mudah dinavigasi.

1 jawaban
1 jawaban
1 jawaban

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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|_D Salin diagram
Aturan permainan dijelaskan dengan jelas dan mudah dipahami sejak awal.

1 jawaban

exdid ey

eyieyer 1aba Y1uxaM|od MIL uesnanr yijiw exdid yeH O

@ Sangat Setuju
® Setuju
Netral
® Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

|_D Salin diagram
Mekanik permainan memberikan umpan balik (feedback) yang jelas atas

tindakan pemain.

1 jawaban
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@ Sangat Setuju
® Setuju
Netral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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3 |_D Salin diagram
- Durasi setiap sesi permainan (misalnya, misi atau level) terasa sesuai dan
g tidak terlalu panjang/pendek.
-~
£
N 1 jawaban
T
3
c @ sangat Setuju
S ® Setuju

.. Netral

@ Tidak Setuju

@ sSangat Tidak Setuju
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|_D Salin diagram

@ Sangat Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

2
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o
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® 3Sangat Setuju
® setuju

@ Hetral

@ Tidak Setuju
® Setuju

O Netral

® Tidak Setuju

”
g
[

<
% b
L

mm
2 <

Mekanik permainan mendukung replayability, seperti memberikan pengalaman

Volume audio seimbang dan tidak mengganggu pengalaman bermain.

berbeda di setiap permainan.

1 jawaban
1 jawaban

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Timothy Edrick Burhan g e

Game Developer

ﬂ Palermbary h Sumatra,

Indonesia

Work Experience

Game Designer + Agate International

August 2023 - December 2023

+ Designing Gameplay bechanics for Digital Board Garme
« LIfUX De=ign with Figma

+ Unreal Engine Logic implementation
« Lnregl Engine Matworking Optimization

Lead Game Developer + Retired Gamer

March 2023 - Pregent

= Manage Project Timeling, Schedule, and requiremsants
« Participating IGGI GemeSeed 2023

= Lesding 5 Crew Members on “Mythical Adventure

* Daveloping Freemium idle Mobile Garme
= Ll Arist

Game Developer - SteakSoft
February 2020 - Prezent

« Lesd Developer for Stagdraft
» Lesd Developer for Blackground: Second Dimension
« Develop a Metaverse Training Center using Photon Fusion

Jr Game Programmer * Agate International
Decermnber 2022 - July 2023

= Developing Multiplayar Games using Photon Fusion & Unity
« Implementing Machanics for MOBA Mobile Game

= Polishing a Web3 ARPG Shooter Prototype
* Research & Development on Unreal Engine Features

Course Instructor + Udemy

Decamber 2022 - Present

gmail.com

Lampiran 5 CV Ahli Media
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« Teach and create cumculum for learming multiplayer game development on Unity3d using Netick

Education

exdid ey

eyeer 1aba YIuxa|od MIL uesnanr yijiw exdid yeH O

University of Technolegy Sydney

Diploma of Education Information Technology

Licenses & Certifications

w» # Unity Certified Professional: . AWS re/Start Graduate
Programmer Amazon

5

Unity Technologies ad De

il

»» AWS Certified Cloud Practitioner v+ Microsoft Certified: Azure
o Amazon e Fundamentals

ct Microsoft

ejieyer Mabap Yiuya3ijod YIL uesning Liep uizi edue)

Skills

O Game Development O Game Programming @ C# /A Azure
8W5 Amazon Web Services (AWS) Q Unity3D Q Photon Fusion 6 Git
@ Unreal Engmne 5 o Photon Quantum
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% Languages

o

3

g Q English — Professional Q Indonesian — Natwe or Bilingual O Chinese — Beginner
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Lampiran 6 Jumlah Pelanggaran Peraturan UBK Plus
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v a) Keseluruhan Penegakan Disiplin ( 2023-2024)
fa)
g' S ; Penegakan Disiplin
emester

N Peribadatan | Bahasa | Kebersihan

Semester 1 690 415 256

Semester 2 506 156 45

b) Keseluruhan Penegakan Disiplin

Grafik Total Selama Semester | (2024-2025)

Penegakan Disiplin

Total Pelanggaran

Peribadatan 400
Kebersihan 36
Bahasa 327

C. Keseluruhan penegakan disiplin semester Il

Penegakan Disiplin

Total Pelanggaran

Peribadatan 389
Kebersihan 50
Bahasa 300
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Lampiran 7 Penambahan Peraturan

2. Kebersihan
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Pasal 8 ayat 10- 10. Setiap Santri bertanggung
Jjawab terhadap kebersihan kamar
dan sekitarnya
(sesuaijadwalpiket yang dibuat
olehwali/ketua kamar).

5. Santri wajib menjaga kebersihan

dan kerapihan diri, dengan
ketentuan sebagai berikut:

i. Berpenampilan bersih, rapi, dan
tidak menyerupai orang
kafir/fasik.

ii. Rambut bersih, rapi, dan tidak
panjang. Tidak disemir, dicat atau
diwarnai, dan bukan model
potongan rambut yang tidak
pantas dan

menyelisihi syariat

eyje)yer aba y1uyaiijod HIL uesninf iep uizi eduey

3. Tata tertib di Asrama

5. Santri dilarang berada di asrama
pada waktu-waktu berikut:

a. Saat KBM berlangsung.

b. Saat jam halagoh berlangsung.
c. Saat ada kegiatan Osaka
berlangsung
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Pasal 8 ayat 12 12. Santri diharuskan hemat dalam
penggunaan air dan listrik.
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13. Santri diharuskan meletakkan
barang-barangnya di tempat yang
telah

disediakan.

—
=
5
9
o
= )
(=]
3
]
=
{(e]
=
=
e}
w
m
o
o8
Q
()
=
']
-~
'}
=
w
o
=
-
c
=
ts
Q9
-
<
Q
-~
£
=
5
-~
-}
=
e}
o
3
m
=1
N
o
-
-~
c
3
3
-}
=1
o
o8
=1
3
]
=)
<
m
o
c
~
~
'}
-
w
=
3
o
m
-

1. Setiap Santri harus menempati
kamar dan tidur di ranjang sesuai
dengan yang

telah ditentukan oleh Divisi
Pengasuhan
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