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Abstrak

Mobile Game berjudul “Apostle” ini adalah sebuah Mobile Game sebagai alat bantu belajar dalam
mengenal teladan-teladan Yesus Kristus bagi anak usia 6-8 tahun. Perancangan Mobile Game ini
berlandaskan isu yang terjadi pada anak-anak saat ini, dimana hampir setiap anak seakan
menyalahgunakan gadget atau device dengan hal-hal negatif dan sebagian dari orangtua tidak peduli
dengan anak mereka yan us Kristus hadir menjadi
teladan bagi para pengik ristus adalah Tuhan dan
Juruselamat dan segala p r dan baik. Metode yang
diterapkan dalam peranc k bagi anak usia dini.

Kata kunci: Teladan Yesus Kristus,

The mobile Game titled "Apostle" is a Mobile Game as a learning tool in knowmg the examples of Jesus
Christ for children aged ile Game Design is b s that occur in children
today, where almost eve ative things and some of
the parents do not care . The character of Jesus
Christ comes as an exa that Jesus Christ is the
Lord and Saviour and h method applied in this
design is a mobile Medi

ds are certainly tr
able for early chil

Keywords: Examplary o bile Game, Puzzle

1. Pendahulan

Menurut Gunawan (2
kumpulan pertanyaan seputa
di dalamnya terkandung nila
Perjanjian Baru merupakan bag
ataupun kelompok untuk menyebut
Yesus Kristus.

Karakter Yesus Kristus hadir menjadi teladan bagi para pengikutnya. Karakter adalah perwujudan
sikap, pikiran, perkataan, perasaan, dan perbuatan dalam kumpulan atas nilai perilaku manusia yang
bersangkut paut kepada Tuhan, manusia itu sendiri, sesama manusia, lingkungan, dan kebangsaan yang
berdasarkan norma-norma agama, hukum, tata krama, budaya, dan adat istiadat (Masnur Muslich,
2011). Kaum Kiristen telah mengakui, bahwa Yesus Kristus adalah Tuhan dan Juruselamat dan segala
perbuatan serta perkataannya tentu adalah hal yang benar dan baik. Berdasarkan maknanya, sosok
Yesus Kristus dinilai sangat penting dalam hal pembelajaran rohani sejak dini khususnya bagi umat
kristen. Seperti yang disebutkan oleh Loeziana Uce (2015, hal. 77), bahwa memanfaatkan suatu
kesempatan emas, atau masa keemasan dalam proses tumbuh kembang manusia merupakan salah satu
faktor penentu keberhasilan mencetak anak yang berkualitas. Menurut Andarini, Swasty, & Hidayat
(2016, hal. 1), Belajar merupakan sebuah kegiatan oleh manusia sebagai bagian dari kebutuhan hidup
manusia guna menambah wawasan, perubahan perilaku, pengetahuan, dan membawa manusia dalam
bentuk lebih matang. Menurut Rahman, Arumsari & Azhar (2020), dalam jurnal Desain Komunikasi

pada manusia yang berisi
Alkitab adalah pedoman dan
ehidupan beragama Kiristen.
an karena diberikan masyarakat
karya keselamatan Allah dalam diri
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Visual, Manajemen Desain, dan Periklanan yang berjudul PERANCANGAN PURWARUPA KARTU
BELAJAR BERTEKSTUR SEBAGAI MEDIA UNTUK MENGENALKAN HURUF PADA ANAK
USIA DINI, berpendapat bahwa masa keemasan (golden ages) bagi anak adalah salah satu masa periode
tumbuh kembang, dimana menjadi masa penting dan berpengaruh pada perkembangan aspek kognitif,
afektif dan psikomotor anak. Anak-anak yang berumur 2-7 tahun masih dalam tahap praoperasional
disebut demikian karena anak-anak belum bisa melakukan operasi-operasi mental, kendati awal
penalaran logis dan berpikir simbolik telah tampak, terutama mendekati akhir tahap ini (Upton,
2012;155). Berdasarkan umur permainan praktik paling sering terlihat di masa prasekolah dan
permainan konstruktif popular di masa sekolah dasar (Upton, 2012;144). Permainan Konstruktif
meningkat di masa prasekolah seiring menurunnya permainan sensorimotor dan juga sangat umum di
masa sekolah dasar. Permainan Konstruktif dapat mencakup aktivitas-aktivitas kreatif seperti melukis
serta teka-teki potongan gambar, balok-balok untuk membangun, dan sebagainya (Upton, 2012;140-
141). Dewasa ini, perkembangan teknologi dapat mempengaruhi anak dalam mendapatkan
pembelajaran. Peran orangtua dalam mendidik anak secara psikologi adalah menjadi hal krusial bagi
perkembangan karakter an teknologi ser awasan orangtua kerap
menjadikan penyerapan i I. Salah satunya adalah
Smartphone, dimana s mudahnya mengakses
smartphone, kerap kali a sendiri. Media game
khususnya di kalangan a dukasi rohani berbahasa
Indonesia dilihat belum
Game merupakan kegiatan bermain yang di konteks realitas pura-pura, dimana pemain
mencoba untuk mencapai setidaknya satu tujuan bertindak sesuai dengan aturan (Ernest, 2010:3).
Pada zaman sekarang, game telah berevolusi yang dapat dimainkan dimanapun dan kapanpun. Hal itu
terkait dengan adanya teknologi yang semakin maju sehingga game dapat dimainkan dalam beberapa
platform salah satunya smartphone atau biasa disebut mobile game. Menurut Fadilla, Syarief, dan
Mustikadara, dalam jur ampak langsung untuk
mengklasifikasikan pera
Dari permasalahan yang
tentang teladan Yesus K
ini ke dalam media gal
mengemas media game i
dapat diterima oleh anak
Berdasarkan fenomena
penyusunan Tugas Akh
PEMBELAJARAN TEL

kurangnya penyampaian
rancang hasil penelitian
I itu, penulis bertujuan
adan Yesus Kristus yang

rancangan game dalam
E SEBAGAI MEDIA
-8 TAHUN”.

Lewis Pulsipher (2012:75) berpen sesuatu yang jika dilakukan bertujuan
untuk menghibur dan bersifat menyegarkan permainan. Adapun kegiatan yang dilakukan
dalam sebuah game atau permainan diantaranya card, sports, puzzle, video game, dan sebagainya. Game
hampir menyerupai dengan video game, baik dari konsol seperti Personal Computer, Xbox, Playstation,
Nintendo, bahkan game di platform Android di era modern ini. Sebuah permainan melibatkan interaksi,
interaksi antara pemain manusia dari game.

2.2 Pendidikan Usia Dini

Menurut Lally dan Valentine (2019:164) masa kanak-kanak menengah dan akhir mencakup
usia antara anak usia dini dan remaja, sekitar usia 6 hingga 11. Kemudian antara 10 dan 12
tahun, lobus frontal menjadi lebih berkembang dan meningkat dalam logika, perencanaan, dan
memori jelas (van der Molen & Molenaar, 1994). Hippocampus, yang bertanggung jawab
untuk mentransfer informasi dari memori berjangka pendek ke memori jangka panjang, juga
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menunjukkan peningkatan mielinisasi yang menghasilkan peningkatan fungsi memori (Rolls,
2000). Itu artinya dalam rentang usia ini, anak-anak dapat menyerap dan memproses apa yang
ada dipikirannya. Juga seperti yang disampaikan oleh Rools, dalam fase ini anak-anak memulai
memori jangka panjang sehingga ketika diberi suatu informasi, mereka akan lebih mudah
mengingat.

2.3 Pembentukan Karakter Anak

Menurut Ramli (2003), pendidikan karakter memiliki makna serta kaidah yang setara
dengan pendidikan moral dan akhlak. Tujuannya membentuk anak menjadi pribadi baik dalam
bermasyarakat dan berkewarganegaraan. Adapun ciri khas manusia yang baik termasuk ke
dalam warga bermasyarakat dan bernegara yang baik pula, bagi masyarakat dan bangsa. Secara
umum termasuk kepada nilai-nilai sosial, yang dipengaruhi oleh budaya masyarakat dan
bangsanya. Pendidika iliki tujuan dala erta membangun pola
berpikir, bersikap, da g berakhlak, berjiwa
keluhuran, positif, dan

2.4 Psikologi P

Secara nyata dan hakekat, psikolo merupakan ilmu dalam mempelajari
perkembangan dan perubahan yang terjadi pada suatu pribadi atau seseorang. Dimulai dengan
fase bayi, anak, dan remaja, ilmu ini menelaah setiap proses pertumbuhan dan perkembangan
anak secara detail dan keseluruhan, baik dari segi fisik motorik/gerakan hingga perkembangan
kognitif/otak hingga p mbentukan kepribadi identitas.

25 Perkemba

Manusia pasti me
memiliki perkemban
mendidiknya dan lin
psikologi perkemban
kemampuan individu s
dan merupakan cabang

ngan dari sejak

wasa, setiap manusia
dari orangtua yang
, mengatakan bahwa
n tingkah laku dan
konsepsi hingga mati

2.6 Moralitas Yes

us memiliki “moralitas” atau
dalam bahasa Inggrisnya “morali han norma, nilai-nilai, dan sikap
moral seseorang atau sebuah masyarakat: yang dalam bahasa Latinnya dipakai
kata “moralis”, buruk, benar atau salah, tepat atau tidak tepat. Aplikasinya dalam konteks ini,
adalah manusia ciptaan-Nya, yang diuraikan dalam beberapa bagian dibawah ini:

Pdt. Dr. Karel Sosipater (

e Yesus itu Kasih
Istilah “kasih” dalam konteks ini dalam bahasa Yunaninya adalah “agape” yang artinya
kasih, yaitu kasih yang mau berkorban. Dalam 1. Yoh.3:16, “Demikianlah kita ketahui kasih
Kristus, yaitu bahwa la telah menyerahkan nyawa-Nya untuk kita.” Terlihat sikap kasih itu
dinyatakan dari kesediaan Yesus untuk menderita sengsara, disiksa, dan mati tergantung di atas
kayu salib, untuk menebus hutang dosa dan menyelamatkan manusia berdosa. Kasih yang mau
“berkorban” untuk orang lain, dan memberi pengampunan dosa.



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.7, No.2 Agustus 2020 | Page 2243

e Yesus itu Kudus
Istilah “kudus” dalam bahasa Ibraninya adalah “hagios” yang artinya suci, atau kudus;
dan arti secara umum adalah bebas dari segala noda dosa. Disebutkan malaikat Gabriel datang
menemui Maria dan mengatakan, “Anak yang akan kau lahirkan itu akan disebut kudus, Anak
Allah.” (Luk.1:35). Bahwa Yesus memiliki sikap moral yang suci. Suci adalah bebas dari
kenajisan. Yesus yang kudus, berarti la bersih dalam pikiran dan jiwa-Nya (1. Yoh.3:3).
(Sosipater, 2010:150).
e Yesus itu Taat
Istilah “taat” sinonimnya adalah “menurut” yang dalam bahasa Yunaninya adalah
“tereo” yang artinya menuruti, memegang, menjaga. Yesus mengatakan, “Aku menuruti
perintah Bapak-Ku dan tinggal di dalam kasih-Nya.” (Yoh.15:10). Ketaatan Yesus pada Bapa
juga dinyatakan dalam hal, la melakukan dan menyempurnakan tugas yang diamanatkan oleh
Bapa kepada-Nya (Yoh.17:4). Dan motivasi ketaatan Yesus hanya untuk mempermuliakan
Bapa-Nya (Yoh.7:18), ingan-N i 151).
e Yesus itu Ram
Istilah “ramah”
istilah “lemah lembut
Paulus menulis, “Krist
kasar dalam bertutur, tetapi sopan dan m serta lemah lembut, sehingga membawa
“keharmonisan” dalam hubungan atau komur¥asi antar manusia. Disamping itu, orang yang
bersikap ramah akan mudah memperoleh “simpati” dari orang yang hanya mendengar dan
melihatnya saja. (Sosipater, 2010:151-152).
e Yesus itu Rend i
Istilah “renda
sederhana, atau renda
lembut dan rendah ha
rendah hati dan seder
hina, dan yang diasing
meninggalakn sorga
(Mat.20:28). (Sosipate

artinya ramah; sedang
u kelemah-lembutan.
. sikap ramah itu tidak

bahasa Yunanin
ngatakan,
akan mendapat
Yesus, yaitu ma
. Kerendahan h

einos” yang artinya
u, karena Aku lemah
t.11:29). Sikap moral
n orang berdosa, yang
dari “kesediaan-Nya”
kan agar la dilayani

3. Pembahasan

3.1 Data
3.1.1 365 Cerita Alk

Perancang memerlukan ceri aya bahasanya mudah dipahami
oleh anak. Oleh karena itu, peran ertajuk 365 CERITA ALKITAB
UNTUK ANAK-ANAK guna melengkapi data. Tidak hanya data, namun buku ini menjadi
pondasi elemen cerita dalam game yang akan perancang buat. Yesus Berjalan di Atas Air
(Matius 14:23-34; Markus 6:45-53; Yohanes 6:15-25). Ketika hari sudah malam, Yesus
menyuruh murid-murid untuk pulang tanpa-Nya. la ingin sendirian selama beberapa waktu.
Mereka mengucapkan selamat tinggal dan naik ke perahu. Ketika orang banyak akhirnya
pulang, Yesus pergi ke bukit dan berdoa. Malam itu, Yesus masih sendirian di bukit. la bisa
melihat danau dari tempat-Nya duduk, dan la melihat murid-murid di perahu mereka. Angin
bertiup kencang sehingga para murid kesulitan mendayung. Jadi Yesus turun dari bukit untuk
membantu mereka. la mulai berjalan di atas air menuju mereka. Tetapi ketika murid-murid
melihat-Nya, mereka jadi ketakutan. “Itu hantu!” seru mereka. Mereka berpegangan tangan
dan gemetar ketakutan.
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“Aku ini!” kata Yesus pada mereka. “Jangan takut.” Kemudian Petrus mengumpulkan
keberanian dan bicara, “Tuhan, jika itu memang Engkau, tunjukkan padaku. Biarlah aku
berjalan di atas air untuk menghampiri-Mu.” Yesus menjawabnya, “Datanglah, Petrus. Jangan
takut.” Petrus pun berjalan ke ujung perahu. Lalu ia melangkah keluar ke gelombang air. la
tidak tenggelam, jadi ia mulai berjalan ke arah Yesus. Tetapi angin bertiup makin kencang, dan
Petrus jadi takut. Petrus mulai menunduk dan melihat ke bawah. “Aku mulai tenggelam,
Yesus!” serunya. “Selamatkanlah aku!” Yesus mengulurkan tangan pada Petrus dan
mengangkatnya lagi, “Kenapa kau tidak percaya?” tanya Yesus padnya. “Kalau kau benar-
benar percaya pada-Ku, kau tidak mungkin tenggelam. Kenapa kau bimbang?”” Lalu Yesus dan
Petrus berjalan bersama-sama ke perahu. Murid-muird yang lain melihat semuanya itu.
“Engkau sungguh-sungguh Anak Allah!” kata mereka. Lalu mereka bersujud dan menyembah
Dia.

3.2 Analisis
3.2.1 Analisis O

Sesuai judulnya,
pada Alkitab dimulai
Melissa Jensen dan diterbitkan ole ustaka Utama pada Mei 2019. Dari
keseluruhan kumpulan cerita, perancang ilih cerita Yesus Berjalan Di Atas Air
berdasarkan usul dari praktisi dan juga sebagai narasumber pada wawancara yang perancang
adakan. Perancang menemukan, berdasarkan lima moralitas Yesus Kristus, bahwa pada cerita
ini terdapat kelima hal tersebut.

i cerita yang terdapat
Ditulis kembali oleh

3.2.2 Analisis K

Pada beberapa mo udah dianalisis, mpulkan bahwa setiap

game yang berunsur memiliki ar setiap anak yang
memainkannya tidak etiap tantangan un harus menantang,
tentunya dengan batas 6 tahun. Hal ini ak senantiasa semakin
penasaran untuk dapat Selain itu, seti i harus memiliki nilai

serta tujuan yang positi terhadap p

3.2.3 Analisis Data

Setelah mengadakan wawanca
inovasi pada edukasi sangat dipe
menunjang kemudahan anak dalam me elajaran. Landasan fundamental yang
berperan besar adalah karena anak cenderung mudah bosan dan para orangtua mendukung adanya
sebuah inovasi dalam proses edukasi yang diberikan terhadap anak-anak. Pengajaran di luar serta
lingkungan yang menunjang berperan penting dalam membantu anak memahami serta mengingat apa
yang sudah diajarkan. Peran orangtua sangat diperlukan dalam proses belajar anak. Hal ini berkaitan
erat dengan rangkulan peran serta orangtua pada saat belajar, sehingga anak lebih mengerti dan
memahami sosok Yesus Kristus. Perancang berharap dengan hadirnya mobile game Apostle ini,
keharmonisan hubungan antara anak(pemain) dengan orangtua dapat meningkat ketika memainkan
game ini.

ancang menyimpulkan bahwa
emakin tertarik. Tentunya hal ini

3.3 Hasil Analisis

Dalam proses pembuatan mobile game ini, sebelumnya perancang melakukan penelitian terhadap
topik yang diangkat untuk mencari tahu bagian-bagian yang dapat dijadikan acuan terhadap game yang
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akan dibuat. Penelitian yang dilakukan menggunakan beberapa metode diantaranya wawancara,
observasi, dan studi pustaka. Berdasarkan data-data yang sudah tersaji dan dirangkum sedemikian rupa,
perancang menyimpulkan bahwa anak usia dini berumur 6-8 tahun mengetahui siapa Yesus Kristus
serta mukjizat apa saja yang telah dilakukan oleh Yesus. Namun sejak laporan ini dibuat, perancang
hidup di zaman modern, dimana anak-anak dapat mempelajari dari sumber selain buku dan berdasarkan
kuesioner yang perancang buat, sebanyak 70 persen anak-anak menyukai media game. Perancang juga
menyimpulkan, ketua PA GPIB, selaku praktisi sangat mendukung dan merekomendasikan apabila
keteladanan Yesus Kristus dikemas menjadi media game yang interaktif dan menyenangkan tentunya.

3.4 Konsep
3.4.1 lde Besar

Game “Apostle” ini adalah game yang dirancang guna menanamkan moral serta teladan Yesus
Kristus melalui kisah-kisah dalam Alkitab Perjanjian Baru pada anak SD dengan rentang usia 6-8 tahun.
Game ini mengajarkan dapat men s secara interaktif serta
menyenangkan, sehingg disampaikan. Perancang
memilih anak SD agar anam pada benak anak
sehingga diharapkan me ruk.

3.4.2 Konsep Pe

Konsep pesan pada perancangan game ini untuk membantu anak berusia 6-8 tahun maupun orang
dewasa agar lebih mudah dalam memahami sosok Yesus itu sendiri, terutama keteladanannya. Anak-
anak mudah menyerap pembelajaran melalui permainan. Pengalaman menyenangkan selama bermain
menggunakan bahan, be dan dukungan orang tujuan mengakomodasi
anak-anak berkembang m. Dengan metod ekolah minggu melalui
media mobile game ini k maupun orang ngan lebih mudah dan
menyenangkan. Hal in an kepuasan ses tepat, yaitu perancang
menggunakan unsur bel in dengan memak ada dasarnya anak-anak
cenderung bosan denga jaran Alkitab yan makan pembelajarannya
saja.

343 Konsep K

Merupakan pendekata
adalah mobile game. Dipili
terjadi saat ini. Hal ini dilan
anak maupun orang dewasa,
S.T., M.Si tentang penyebaran g
mudah dan cepat. Game juga biasa ing dan agar dapat dinikmati serta
digunakan oleh semua orang meski renta u dari anak-anak hingga orang dewasa.

Pada perkembangan jaman kala ini, maraknya dorongan berbagai pihak dalam pembentukan
aplikasi berbasis kreativitas yang dapat menunjang anak-anak dalam kegiatan belajar dengan cara yang
lebih menyenangkan. Konsep kreatif lain yang telah perancang buat adalah dengan memberikan judul
pada mobile game berjudul “Apostle”. Penamaan ini menyangkut kata berbahasa Inggris yang berarti
Nabi. Tentunya sesuai isi cerita, perancang menyiratkan semua kisah yang akan ditampilkan sesuai
dengan karakter-karakter yang paling dominan Yesus, beserta nabi lainnya melalui judul “Apostle”.
Dari sebuah kata ini diartikan sebagai nabi atau orang suci, tentunya berkorelasi dengan konten pada
game yang menampilkan sosok suci, yaitu Yesus. Ditambah dengan Font, objek, dan warna pada logo
rancangan ini berkesan menarik dan menyenangkan.

yang perancang gunakan
melibatkan fenomena yang
masyarakat, baik itu anak-
. Menurut Afan Galih Salman,
a dikalangan masyarakat sangat
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Gambar 1 Logo game

Dari logo game yang dirancang menggunakan warna-warna yang memiliki arti khusus di
perancangannya sesuai dengan penjelasan yang disampaikan oleh Monica Laura Christina Luzar dalam
jurnalnya yang berjudu am Dunia Desaj i n. Adapun warna yang
digunakan antara lain co

3.44 Konsep M

Adapun perancanga
yang fundamental dalam konsep perancanga
utama dan sarana untuk dijalankannya teladan pa

e, sebagai media desain
penyampai informasi, pesan, serta perangkat
anak dengan cara yang lebih menyenangkan.

3.4.5 Visual Concept

Penjelasan konsep v erjelas asset yang di ilihat dibawabh ini:

A. Jenis Huruf

LD Funbites Dr g dipilih pada per i dan ditetapkan menjadi

tulisan Apostle yang be setiap karakternya as dan sederhana, serta
memiliki bentuk kekana ini memiliki mult font ini sangat cocok.

cdefghijk

Gambar 2 Font LD Funbites Draw

B. Bentuk
Penggunaan unsur shape dalam perancangan ini melibatkan bentuk bidang seperti lingkaran,
persegi, persegi panjang, jajargenjang, dan bintang. Hal ini berdasarkan wawancara perancang, dimana
audience lebih tertarik dengan bentuk yang simple, namun tetap lugas dan terlihat jelas. Tentunya
penggunaan shape ini dapat memudahkan perancang dalam pembuatan asset agar pemain dapat melihat
tampilan game ini dengan jelas.
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Gambar 3 Shape

C. Warna
Berdasarkan jawaban atas gambar pada kuesioner yang telah disebar, maka perancang memilih
warna yang colorful. Hal ini terlihat bahwa anak-anak menginginkan game penuh warna dan terkesan
menyenangkan.

D. Gaya Visual
Berdasarkan ja
animasi, maka perancang
sederhana, lugas, dan m

engenai gaya visual pada
mpilkan gambaran yang

ambar 4 Gaya Vis

4. Kesimpulan

Adapun kesimpulan ya
“Apostle” ini dijabarkan seb
e Anak cenderung lebih
Fase emas pada anak me
Alkitab menjadi pondasi uta

Yesus menjadi sosok yang patut dite

Mobile game dapat menjadi alternatif dalam menyampaikan informasi.

Mengenal sosok Yesus Kristus dapat dilakukan dimana saja.

Praktisi pengajar di GPIB merekomendasikan keteladanan Yesus Kristus hadir dalam bentuk

mobile game.

e Perancangan aset dan gameplay “Apostle” ini melibatkan elemen desain yang bervariasi,
namun tetap dapat berkesan sederhana dan lugas. Dalam pembuatan aset, perancang mengacu
kepada referensi keadaan dan properti pada masa Yesus, dimana banyaknya penggunaan
barang berbahan dasar sederhana seperti batu, kayu, dan alkitab berbentuk kertas gulungan.
Untuk penggayaan, perancang memutuskan vector sebagai dasar dari penggayaan. Selain
mudah dibuat, perancang menilai bahwa banyaknya game yang menggunakan gaya visual ini.
Dalam perancangan gameplay, perancang mengacu kepada referensi karya sejenis dan buku
cerita alkitab anak.

dibentuknya mobile game

phone daripada buku.
ilmu agama sejak dini.
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