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ABSTRAK 

Pandemi covid-19 merupakan masa yang sangat sulit dan berdampak terhadap 

beberapa aspek kehidupan salah satunya dalam dunia pendidikan. Tidak hanya pendidikan 

formal tetapi juga pendidikan non formal seperti sekolah minggu yang dilaksanakan di gereja 

sehingga banyak kegiatan mengajar mulai beralih menggunakan media internet terlebih 

karena kebijakan pemerintah untuk tetap dirumah dan menjalankan aktifitas belajar dan 

mengajar di dalam rumah guna mencegah penyebaran COVID-19. Oleh karena itu banyak 

sekolah minggu yang diberhentikan karena kurangnya fasilitas yang memadai untuk 

melakukan sekolah minggu secara online, kurangnya sumber daya manusia yang mengerti 

teknologi dikalangan pengajar sekolah minggu sehingga membutuhkan waktu yang cukup 

lama untuk mempelajari dan membuat fasilitas sekolah minggu online. Orang tua sendiri 

memiliki hambatan yaitu mereka menjadi tidak memiliki waktu untuk beristirahat terlebih 

mengajarkan ajaran iman pada hari minggu yang dimana hari minggu menjadi hari libur bagi 

para orang tua. 

Untuk itu penulis merumuskan bagaimana merancang komunikasi visual materi sekolah 

minggu untuk membantu mengajarkan ajaran iman kepada anak usia dini selama pandemic. 

Penulis memutuskan membuat sebuah permainan digital dalam tampilan 3 dimensi yang 

dapat dimainkan lewat gawai. Permainan ini memiliki unsur yang dapat menjadi hiburan 

sekaligus media pembelajaran. Dalam permainan ini terdapat 10 materi yang memiliki unsur 

petualangan yang digemari oleh anak anak serta tidak terlalu memiliki unsur kekerasan yang 

sadis. Permainan ini dapat ditemukan dan di unduh melalui google play store.  

 

Kata Kunci  

Permainan, 3D, Alkitab, SekolahMinggu,  Pandem



 

vi 
 

DAFTAR ISI 

Halaman Pernyataan Orisinalitas …………...…………………………………………………… i 

Halaman Pengesahan …………...……………………………………………………………….. ii 

Halaman Pernyataan Publikasi …………………………...…………………………………….. iii 

Kata Pengantar …………...………………………………………………………………………. iv 

Abstrak …………...……………………………………………………………………………...… v 

Daftar Isi …………...………………………………………..…………………………………….. vi 

Daftar Gambar …………...……………………………………………………………………….. ix 

Daftar Tabel …………...………………………..……………………………………………….... x 

BAB I PENDAHULUAN …………...……………………………………………………………. 1 

1.1 Latar Belakang Masalah …………...…………………………………….………………. 1 

1.2 Identifikasi Masalah …………...……………………………………………………...….. 3 

1.3 Batasan Masalah …………...……………………………….………………………...….. 3 

1.4 Rumusan Masalah …………...………………………………………………………..….. 4 

1.5 Tujuan Perancangan …………...……………………………………………………..….. 4 

1.6 Manfaat Perancangan …………...……………………..……………………………..….. 4 

1.7 Metode Perancangan …………...…………………...………………………………..….. 4 

BAB II TINJAUAN UMUM …………...…………………...………………………………….….. 6 

2.1 Kerangka Berpikir …………...…………………...………….………………………..….. 6 

2.2 Tinjauan Pustaka …………...…………………...………………………………..………. 7 

2.3 Landasan Teori …………...…………………...………………………………..……….... 8 

 2.3.1 Desain komunikasi visual …………...…………………...………………………….... 8 

2.3.2 Teori Pembelajaran dan Tingkah Laku Anak …………...…………………..……..….. 8 

2.3.3 Media Pembelajaran ……......…………………...………………………………..….. 8 

2.3.4 Teori Ilustrasi …………...…………………...……………………...……………..….. 9 

2.3.5 Teori Tipografi …………...…………………...……………………………………….. 9 

2.3.6 Teori Kombinasi Warna …………...…………………...……………...…………..….. 9 

2.3.7 Layout …………...………………….………………………………..………………. 10 

2.3.8 Desain Thinking …………...…………………...………………………………..….... 10 



 

vii 
 

2.3.9 Teori Permainan …………...…………………...………………………………..….. 10 

2.3.10 Desain Karakter …………...…………………...………………………………..….. 11 

2.3.11 Game …………...…………………...………………………………..…………….. 11 

2.3.12 Storyboard …………...…………………...……………………………………..….. 11 

2.3.13 Animasi …………...…………………...………………………………….……..….. 11 

2.3.14 Game Design …………...……………….…......………………………………..….. 12 

2.3.15 Game Mechanics …………...…………………...…..…………………………..….. 12 

2.3.16 Analisis SWOT ……...……...…………………...………………………………..….. 12 

BAB III STRATEGI KOMUNIKASI …………...…………………...…………………..……….. 13 

3.1 Analisis Data …………...…………………...………………..………………..……….. 13 

 3.1.1 Pengumpulan Data …………...……………………...…………………..……….. 13 

 3.1.2 Kesimpulan …………...…………………...…………………..…………………... 18 

 3.1.3 Konsep rancangan …………...…………………...……………………..……….. 18 

3.2 Sasaran Khalayak …………...…………………...…………………..……………….. 19 

 3.2.1 Demografis …………...…………………...…………………..…………………... 19 

 3.2.2 Geografis …………...…………………...…………………..……………………... 19 

 3.2.3 Psikografis dan behavior …………...…………………...………………………... 19 

3.3 Analisis data SWOT …………...…………………...…………………..……………... 19 

3.4 USP …………...…………………...…………………..…………………………………. 20 

3.5 Strategi Komunikasi …………...…………………...……...………..………………... 20 

 3.5.1 5W+1H …………...…………………...………………………..…………………... 20 

3.6 Strategi Media …………...…………………...………………...…..…………………... 21 

 3.6.1 Media Utama ………….........…………...………………...…..…………………... 21 

 3.6.2 Media Pendukung …………...…………………...………………...……………... 21 

 3.6.3 Judul Permainan …………...…………………...………………...…..…………... 21 

 3.6.4 Materi Permainan …………...…………………...………………………………... 21 

 3.6.5 Timeline Perkembangan Permainan …………...…………………...…………... 22 



 

viii 
 

 3.6.6 Mekanik Permainan …………...…………………...……………………………... 23 

3.7 Perencanaan Biaya Kreatif …………...…………………...………………..………... 23 

BAB IV KONSEP DESAIN …………...…………………...………………...…………………... 25 

4.1 Konsep Verbal …………...………….…………...………………...…………………... 25 

 4.1.1 Tema Permainan …………...…………………...……………….………………... 25 

 4.1.2 Judul Permainan …………...…………………..……………...…………………... 25 

 4.1.3 Tone and Manner …………...…………………...…………....…………………... 25 

 4.1.4 Materi Permainan …………...…………………...………………………………... 25 

 4.1.5 Mekanik Permainan …………...…………………...………………...….………... 25 

4.2 Konsep Visual …………...…………………...…….……………...…………………... 26 

 4.2.1 Warna …………...…………………...………………...…………………………... 26 

 4.2.2 Typografi …………...…………………...…...………………...…………………... 27 

 4.2.3 Desain 3D …………...………………….…...………………...…………………... 27 

 4.2.4 Sketsa Story Board …………...…………………...……………………………... 28 

4.3 Visualisasi …………...…………………………...………………...…………………... 29 

 4.3.1 Media Utama …………...…………………...………………...…………………... 29 

 4.3.2 Media Pendukung …………...…………………...………………...…………….. 31 

BAB V PENUTUP …………...…………………...…………….…………...…………………... 33 

5.1 Kesimpulan …………...…………………...........………………...…………………... 33 

5.2 Saran …………...…………………...……………………………...…………………... 33 

DAFTAR PUSTAKA …………...…………………...………….…………...…………………... 34 

LAMPIRAN …………...…………………...………………...…………………….……………... 37 

 

 

 

 

 

 



 

ix 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 3.1 ……………...…………………...……………………………………………..……... 15 

Gambar 3.2 ……………...…………………...……………………………………………..……... 15 

Gambar 3.3 ……………...…………………...……………………………………………..……... 16 

Gambar 3.4 ……………...…………………...……………………………………………..……... 16 

Gambar 3.5 ……………...…………………...……………………………………………..……... 17 

Gambar 3.6 ……………...…………………...……………………………………………..……... 17 

Gambar 4.1 ……………...…………………...……………………………………………..……... 26 

Gambar 4.2 ……………...…………………...……………………………………………..……... 26 

Gambar 4.3 ……………...…………………...……………………………………………..……... 27 

Gambar 4.4 ……………...…………………...……………………………………………..……... 28 

Gambar 4.5 ……………...…………………...……………………………………………..……... 28 

Gambar 4.6 ……………...…………………...……………………………………………..……... 29 

Gambar 4.7 ……………...…………………...……………………………………………..……... 30 

Gambar 4.8 ……………...…………………...……………………………………………..……... 31 

Gambar 4.9 ……………...…………………...……………………………………………..……... 32 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

x 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 1 …………...…………………...………………...…………………………………..……... 22 

Tabel 2 ……………..………………...………….……...…………………………………..……... 22 

Tabel 3 …………...…………………...………………...………………………..………………... 23 

 

 

 


