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PEMBUATAN ASET GAME 3D SEBAGAI MEDIA EDUKASI 

KEDISIPLINAN UNTUK SANTRI KELAS 7 DI PESANTREN UMAR BIN 

KHOTOB PLUS 

 

Abstrak 

Pondok pesantren memiliki peran penting dalam membentuk karakter santri yang 

beriman dan disiplin. Namun, pengenalan nilai kedisiplinan kepada santri baru, 

khususnya kelas 7, masih menghadapi kendala. Penyampaian aturan pesantren 

secara lisan dan metode ceramah dianggap kurang efektif karena cenderung 

membosankan, tidak interaktif, dan tidak sesuai dengan gaya belajar siswa yang 

lebih cocok dengan gaya visual. Berdasarkan data pelanggaran di Pesantren Umar 

Bin Khotob Plus, diketahui bahwa pelanggaran disiplin seperti ketidakhadiran 

salat berjamaah, pelanggaran bahasa, dan kebersihan merupakan sangat banyak 

terjadi. Oleh karena itu, dibutuhkan metode alternatif yang mampu menyampaikan 

pesan kedisiplinan secara lebih menarik dan menyenangkan. Game edukasi 

menjadi salah satu solusi potensial, terutama karena banyak santri kelas 7 yang 

gemar bermain video game. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aset 

visual 3D yang akan digunakan dalam game edukasi bertema kedisiplinan di 

lingkungan pesantren. Fokus pengembangan meliputi aset karakter, lingkungan, 

cutscene, serta antarmuka pengguna yang mendukung penyampaian nilai-nilai 

kedisiplinan secara visual dan interaktif. Game ini akan mengangkat tiga aspek 

utama dari peraturan pesantren: kegiatan harian, tata tertib di asrama, dan 

kebersihan. Melalui pendekatan ini, diharapkan game dapat menjadi media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan generasi digital, membantu santri 

memahami dan menerapkan aturan pesantren dengan cara yang lebih 

menyenangkan dan efektif. 

 

Kata kunci: Pesantren, Edukasi, Kedisiplinan, Aset 3D.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pondok pesantren, adalah institusi pendidikan Islam di Indonesia Pesantren 

memiliki tujuan utama untuk membentuk santri yang beriman serta disiplin. 

Pentingnya karakter disiplin dalam pendidikan pesantren terletak pada 

kemampuannya untuk mencegah perilaku menyimpang, melatih kebiasaan yang 

terstruktur, dan mengarahkan tindakan agar sesuai dengan aturan yang berlaku (La 

Hadisi et al., 2022). Melalui pembiasaan ini, santri diharapkan dapat lebih terarah 

dalam belajar dan mengembangkan kepribadian muslim yang tangguh dan 

bertanggung jawab.  

Ust. Abu Bakar selaku penjamin mutu SOP berkata bahwa santri kelas 7 yang baru 

memasuki pesantren belum banyak paham dengan peraturan pesantren. Ini 

dikarenakan kehidupan pesantren yang luas sehingga sosialisasi kedisiplinan lewat 

lisan yang selama ini dilakukan tidaklah cukup. Metode 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). Kondisi ini dapat menghambat proses pembentukan 

karakter yang diharapkan.  

Dilansir dari Buku Panduan Santri Pesantren Umar Bin Khotob (Ubk) Plus, pada 

Bab III “Peraturan Dan Tata Tertib”, ada 6 pasal yang membicarakan soal 

kedisiplinan yaitu kegiatan harian yaitu jadwal harian, tata tertib kegiatan belajar 

mengajar (KBM), tata tertib di perpustakaan, asrama, makan dan tata tertib ruang 

kesehatan. Setelah dilaksanakan wawancara, ditentukan 3 aspek yang akan diambil: 

Kegiatan harian, tata tertib di asrama, dan kebersihan. Dilansir dari laporan 

“Keseluruhan Penegakan Disiplin” tahun ajaran 2023-2024 yang diberikan 

Pesantren Umar Bin Khotob Plus, diketahui bahwa peraturan yang paling sering 

dilanggar adalah mengenai ibadah solat 5 waktu dengan 690 pelanggaran di 

semester 1 dan 506 pelanggaran di semester 2. Pada tahun ajaran 2024-2025, ada 
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400 total pelanggaran di semester 1 dan 389 pelanggaran di semester 2. Pelanggaran 

ibadah adalah pelanggaran terkait salat 5 waktu di masjid pesantren, yang artinya 

banyak santri yang tidak disiplin dalam menghadiri masjid untuk melaksanakan 

salat 5 waktu. Jenis pelanggaran dengan angka tertinggi kedua adalah pelanggaran 

Bahasa. Ada 571 pelanggaran seputar bahasa pada tahun 2023-2024, dan 627 

pelanggaran pada 2024-2025. Pelanggaran kebersihan juga memliki angka yang 

tinggi, yaitu 301 pada 2023-2024, dan 86 pada 2024-2025. 

Game dapat menjadi solusi dalam menghadapi tantangan ini. Dari wawancara 

dengan Ust. Abu Bakar, diketahui bahwa banyak santri kelas 7 yang gemar bermain 

video game. Oleh karena itu, pengembangan game edukasi dipandang sebagai 

metode yang relevan dan menarik untuk menyampaikan pesan tentang pentingnya 

kedisiplinan. Pembuatan game untuk tujuan edukasi pada suatu sekolah juga pernah 

dilakukan sebelumnya, seperti dalam “Pembuatan Game Edukasi Sebagai Media 

Pembelajaran Pada TK Sandhy Putra Telkom Bengkulu” (Jusuf et al. 2024). 

Salah satu aspek terpenting dalam sebuah game adalah asetnya. Tanpa aset, tidak 

akan ada karakter untuk dikendalikan pemain, tombol untuk menjadi sarana 

antarmuka, maupun dunia untuk dijelajahi. Berbagai penelitian yang meneliti 

pembuatan aset untuk game telah dilakukan, salah satunya berjudul “Perancangan 

Aset Visual 3D untuk Mobile Game Bertema Superhero” (Herlijanto & Putra, 

2024). Penelitian tersebut meneliti berbagai aspek seperti aset karakter, tekstur, 

bangunan, dan sebagainya. Penulis berencana membuat penelitian serupa, yaitu 

mengembangkan aset 3D untuk jenis game edukasi yang disebutkan di atas. Fokus 

penelitian ini adalah menciptakan berbagai aset 3D, termasuk karakter, lingkungan, 

serta properti lainnya yang mendukung visual dan interaktivitas dalam permainan.  

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses membuat aset 3D yang menarik untuk game bertema 

pesantren?  

2. Bagaimana implementasi aset 3D dalam menyampaikan pesan edukasi 

dalam game bertema pesantren? 
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1.3 Batasan Masalah 

1. Aset 3D dibuat menggunakan Blender.  

2. Aset 3D mencakup model bangunan, furnitur, objek sehari-hari, aset 

lingkungan seperti bangunan, dan item interaktif.  

3. Aset 3D diserahkan kepada pihak developer untuk dimasukkan dalam 

game dengan format .fbx. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan dan manfaat sebagaimana berikut: 

1.4.2 Tujuan  

1. Menghasilkan aset 3D yang sesuai dengan tema game edukasi kedisiplinan 

di pesantren. 

2. Menghasilkan aset 3D yang menarik secara visual untuk game 3D bertema 

edukasi. 

1.4.3 Manfaat 

1. Memberikan pengalaman visual yang menarik dan disukai pemain, 

sehingga meningkatkan daya tarik pembelajaran melalui game. 

2. Menyediakan aset 3D yang dapat mendukung pembuatan game edukasi 

berbasis 3D secara efisien. 

3. Mempermudah penyampaian materi tentang kedisiplinan kepada santri 

kelas 7 melalui elemen visual. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penelitian ini ditulis dengan sistematika sebagaimana berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab pertama menceritakan latar belakang, rumusan dan batasan masalah 

yang diteliti, serta tujuan dan manfaat penelitian. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
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Bab kedua menjelaskan teori dari hal-hal yang akan dibahas dalam 

penelitian. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ketiga berisi penjelasan tentang metode, teknik, dan tahapan yang 

digunakan dalam proses penelitian untuk mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab keempat berisi pemaparan tentang temuan-temuan yang diperoleh 

selama proses penelitian serta analisis dan interpretasi terhadap hasil 

tersebut. 

5. BAB V PENUTUP 

Bab kelima berisi kesimpulan dari penelitian serta saran untuk 

pengembangan di masa depa
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BAB V 

PENUTUP 

1.1 Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan tujuan yang telah ditetapkan, dapat 

ditarik kesimpulan: 

1. Tujuan penelitian “Menghasilkan aset 3D yang sesuai dengan tema game 

edukasi kedisiplinan di pesantren.” telah tercapai karena aset - aset game 

yang dibutuhkan game edukasi ini seperti environment pesantren untuk 

dijelajahi, cutscene untuk memperlihatkan kegiatan keseharian santri 

termasuk hukuman bila tidak disiplin, dan pop-up yang mengajarkan 

peraturan-peraturan telah berhasil dibuat. Pembuatan cutscene yang 

mendukung suasana dan pesan edukasi mendapat indeks persentase 60% 

yang artinya mayoritas siswa setuju bahwa aset cutscene sesuai dengan 

tema game edukasi. 

2. Tujuan penelitian “Menghasilkan aset 3D yang menarik secara visual 

untuk game 3D bertema edukasi.” telah tercapai karena 64% santri setuju 

pada pernyataan “karakter dan lingkungan dalam game terlihat menarik 

dan sesuai tema pesantren.” 

1.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, beberapa saran yang dapat diterapkan 

untuk meningkatkan kualitas aset pada game media edukasi untuk santri kelas 7 

Pesantren Umar bin Khotob Plus adalah: 

1. Tambahkan lokasi ikonik di lingkungan pesantren seperti sport center, Hall 

Orange, dan Masjid, serta rapikan jalur akses menuju lokasi-lokasi tersebut. 

2. Hadirkan lebih banyak elemen khas pesantren seperti rusa yang menjadi 

icon UBK Plus serta ibu kantin dan jajanan di kantin. 

3. Tingkatkan kejernihan grafis dan beri warna pada bangunan agar 

lingkungan lebih hidup dan mudah dikenali. 
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4. Buat karakter-karakter NPC lebih bervariasi. 

5. Buat desain UI menjadi lebih menarik. 
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Narasumber: Penjamin Mutu SOP Pesantren, Ust. Abu Bakar 
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Rakha: Menurut Ustaz Abu sendiri, apakah metode yang selama ini digunakan 

untuk mensosialisasikan/mengajarkan peraturan kedisiplinan ke santri baru ada 

kekurangan? Atau sesuatu yang Ustaz harap bisa dijadikan lebih baik lagi? 

Ust. Abu Bakar: Tentunya ketika sosialisasi awal, santri baru belum banyak paham, 

karena sisi kehidupan lebih luas, dan mereka akan tergambar sendiri dengan 

lamanya mereka tinggal di lingkungan tersebut. Selama ini memang sosialisasi 

hanya berdasarkan lisan, sementara dalam lingkungan nanti mereka melihat senior 
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sosialisasi peraturan bisa divisualisasikan, sangat menarik sekali 

Rakha: Baik ustaz. kalau boleh tau, selama ini bagaimana cara sosialisasi peraturan 

ke santri baru? 

yang ana ingat dulu santri diperlihatkan ppt yang isinya SOP pesantren gitu, yang 

isinnya peraturan di pesantren. tapi ana lupa, ana melihat itu saat Ust. Afif sudah 

menjadi kepala pesantren atau belum. 

Ust. Abu Bakar: lya, kita punya buku panduan kegiatan dan sop nya. 

Rakha: Masing-masing santri diberikan buku panduan/sop atau bagaimana ustaz? 

Ust. Abu Bakar: lya 

Rakha: Oiya ustaz, ana ada pertanyaan lagi yang berhubungan. 

menurut ustaz, apakah ada alasan yang membuat game lebih baik dibandingkan 

animas dalam mensosialisasikan peraturan ubk ke santri baru? 

dengan kata lain, kenapa peraturan UBK dijadikan game, bukan animasi saja 

padahal bisa menyampaikan pesan serupa? 

Ust. Abu Bakar: Kalau game bersifat aktif bagi yang memainkannya, kalau animasi 
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