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TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Prinsip Desain

Menurut Rakhmat Supriyono (2010) dalam bukunya “Desain Komunikasi Visual

Teori dan Aplikasi” prinsip desain adalah sebagai berikut : (hlm. 87 — 97)

1.  Keseimbangan (balance)
Keseimbangan atau balance adalah pembagian sama berat, baik
secara visual maupun optic. Komposisi desain dikatakan seimbang

bila objek terkesan sama berat bagian kiri dan kanan.

b MEDIA PE ‘

ELAJARAN INTERAKTIF

MAKHLUK HIDUP

Gambar 2. 1 Contoh Balance

(http://Ih4.ggpht.com/-2Nvu-
JtIWig/UNz9kvIhTPI/AAAAAAAAMIM/IimZHMRS8dTSc/clip_image00
2%25255B3%25255D.png?imgmax=800)
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Pada gambar 2.1 contoh balance pada media interaktif, dapat dilihat
ada keseimbangan bagian kiri, kanan dan tengah. Setiap elemen
saling menyeimbangkan. Baik tulisan, logo dan gambar karakter.
Tampilan akan tampak kosong atau tidak seimbang bila salah satu
bagian menghilang.
Tekanan (emphasis)
Penekanan atau penonjolan yang ditujukan untuk menyampaikan
informasi yang dianggap paling penting sehingga audiens akan
memperhatikan kebagian informasi tersebut. Ada beberapa cara
yang dapat dilakukan untuk menonjolkan elemen visual :
e Kontras : Objek dibuat berbeda dengan elemen lain atau
diberi warna mencolok atau berbeda dari warna lain.
e Isolasi Objek : Memisahkan objek dari kumpulan objek —
objek lain.

e Penempatan objek : Objek yang ditempatkan ditengah

bidang.

Gambar 2. 2 Contoh Tekanan (Emphasis)
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(Aplikasi Marbel Belajar Hewan & Suaranya)
Pada gambar 2.2 contoh tekanan (emphasis) ada bagian informasi
yang paling penting yaitu bagian tengah, yang memiliki ukuran
berbeda dari yang lain dan dipisahkan dari kelompok objek — objek
lain. Dengan menggunakan prinsip ini anak akan langsung

mengetahui bagian mana yang penting untuk diperhatikan.

Irama (rhythm)

Irama adalah pola layout yang dibuat dengan cara menyusun elemen
— elemen visual secara berulang — ulang. Irama visual dalam desain
grafis dapat berupa repetisi dan variasi. Repetisi adalah irama yang
dibuat dengan penyusunan elemen berulang secara konsisten.
Variasi adalah pengulangan elemen visual disertai perubahan

bentuk, ukuran dan posisi.

Gambar 2. 3 Contoh Irama (rhythm)

(Aplikasi Marbel Belajar Buah)
Penggunaan irama dapat memudahkan pengguna media dalam

mengkategorikan suatu informasi. Seperti contoh gambar 2.3 contoh
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irama (rhythm), akan secara otomatis informasi terkelompok seperti

digambar.

4.  Kesatuan (unity)
Desain dikatakan menyatu apabila secara keseluruhan tampak
harmonis, ada kesatuan antara tipografi, ilustrasi, warna, dan unsur

— unsur desain lainnya.

Gambar 2. 4 Contoh Kesatuan (Unity)

(http://megagames.com/sites/default/files/game-content-

images/main_menu_screen.jpg)

2.2. Warna

Variasi additive primaries (merah, biru dan kuning) adalah warna dasar yang
digunakan untuk anak — anak. Pencampuran warna dasar dengan warna kanan dan
kiri pada set warna analog meningkatkan kompleksitas dan kecanggihan warna

(Samara, 2006, him. 237).
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Berikut adalah contoh kombinasi warna yang cocok untuk anak — anak

ditampilkan pada gambar 2.5.

Gambar 2.5 Contoh Kombinasi Warna Untuk Anak

(Timothy Samara, Type Style Finder, him. 237)

2.3. Tipografi

Dalam buku Design for New Media Barfield (2004) mengatakan teks merupakan
hal terpenting bahkan melebihi konten karena, teks menggunakan karakter yang
sederhana. Sebelum sebuah grafis, suara atau video muncul, teks terlebih dahulu
memberi informasi baru kemudian elemen lain mengkomunikasikan pesan lebih
dalam. Teks memberi penjelasan dengan jelas sehingga makna atau pesan dapat
dengan mudah tersampaikan. Pada desain media interaktif perlu dihindari

penggunaan teks yang panjang.

Aspek umum tipografi untuk anak adalah menggunakan permainan dan
susuatu yang menyenangkan. Hal ini bertujuan meningkatkan minat kelompok anak
dalam berkomunikasi. Extra bold atau black sans serif dengan konstruksi geometri

yang menampilkan senyuman, mata yang lucu di bagian lubang huruf kecil
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memberi karakter anak. Namun, lembut, serif gaya lama, tidak terlalu kontras,

terpenting bagian semibold atau bold weights lengkungannya menjadi lebih jelas

dan berirama (Samara, 2006, him. 232).

Contoh tipografi yang cocok untuk digunakan untuk anak - anak

ditampilkan pada gambar 2.6.

AaBbCcDAEceFPGgHhhIIJJKRLIMmMNN
OoPquRrSoTtUquWwaVyZzom
3456789128 #8%%:;"

The quick brown Pox jumpo over the lazy dog.

AaBbCcDdEeFfGgHhAIiJjKkLIMmNn
OoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZzol
23456789!2@#8%&"()[}::""

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

OOBDCCDdeel’-‘QGthliJJKKll
mmMNPNOOPPOEQGRIMPSSGEGCUUVVWW
XXYYyzZzo1234u56189!2&08¢%"°:;

the quick brown OX jumps over the lazy dog.

AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkL1IMm
NnOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYy
Z220123456789!?7@#$%&*(){}:;«”

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLIMm
NnOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZ:z
0123456789!2&@#%$%*:;"

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

AABBCCDDEEFFGGHHIIJJXXLL
MMNNOOPPQQRRSSTTUUVVWW
XXYYZZ0123456789!?2@#8%&™()
flzs®"

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG.
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Gambar 2. 6 Contoh Tipografi Untuk Anak
(Timothy Samara, Type Style Finder, him. 233 - 236)

2.4. llustrasi

D

Brubeck's Cube
Graphic | Light Weight |
Outline | Extruded |
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877.GO.CHANK

D
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Graphic Script | Bold Weight |
Erratic Proportions |

Device
www.devicefonts.co.uk
rianhughes@aol.com
44 (0) 7979.602.272

Dalam buku Fundamentals of Illustration Zeegen (2005) mengatakan ilustrasi

gambar adalah rekaman imajinasi yang masih tetap ada pada pengamat dan akan

menguhubungkan pengalaman masa lalu dengan masa sekarang (him. 12).

Kemudian dalam buku What is Illustration Zeegen (2009) menjelaskan ilustrasi

merupakan ekspresi pribadi yang direpresentasikan melalui gambar untuk

menyampaikan ide dan pesan. llustrasi bermanfaat untuk berkomunikasi,

membujuk, memberi informasi, mendidik dan menghibur (hIm. 6).

2.4.1. Karakter

Bancroft (2006, him. 18-21) Dalam buku Creating Characters with Personality

mengatakan bahwa merancang sebuah karakter perlu memperhatikan kategori

karakter desain. Kategori karakter desain :
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1. Iconic
Karakter yang sangat sederhana dan tidak detail. Misalnya

penggambaran mata hanya bulat saja tanpa ada pupil mata.

Gambar 2. 7 Contoh Karakter Iconic (Ikonis)

(http://cdn.abclocal.go.com/content/creativeContent/images/cms/110915-disney-

mickey-mouse-img.jpg)
2. Simple
Kategori ini lebih berekspresi pada bentuk wajah dari pada karakter

sebelumnya.

Gambar 2. 8 Contoh Karakter Simple

(http:/ivignettel.wikia.nocookie.net/flinstones/images/a/ad/Fred_Flintstone.png/revi
sion/latest?ch=20110919071811)
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3. Broad
Karakter pada kategori ini lebih ekspresif dari dua kategori sebelumnya.
Karakter biasanya memiliki mata dan mulut yang besar karena untuk

tujuan hiburan.

Gambar 2. 9 Contoh Karakter Broad

(http://orig00.deviantart.net/b6ce/f/2009/090/b/b/tex_avery s wolf _02_by pibracl
ab.jpg)

4. Comedy Relief
Karakter ini tidak menyampaikan hiburan melalui karakter itu sendiri
seperti pada kategori broad, kategori ini menyampaikan hiburan
melalui akting dan dialog. Kebanyakan karakter Disney medesain

kategori ini.

Gambar 2. 10 Contoh Karakter Comedy Relief

(http://vignette2.wikia.nocookie.net/pixar/images/8/82/Nemo.png/revision/latest?cb
=20110504131029)
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5. Lead Character
Karakter pada kategori ini sangat realistis pada bagian ekspresi, akting
dan anatomi tubuhnya. Penonton perlu terhubung dengan karakter, agar
dapat menibulkan perasaan karakter perlu dibuat dengan proporsi dan

ekspresi yang realistis.

Gambar 2. 11 Contoh Karakter Lead Character
(http://www.polyvore.com/cgi/img-thing?.out=jpg&size=I1&tid=1935261)
6. Realistic
Kategori ini ada pada ukuran level realisme tertinggi, sedikit nyata tapi

ditambah dengan sedikit desain karikatur.

Gambar 2. 12 Contoh Karakter Realistic

(http://vignette4.wikia.nocookie.net/shrek/images/8/87/Shrek_fierce.jpg/revision/lat
est?cb=20100604223615)
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2.5. GUI (Graphical User Interface Design)

Marcus (1993, him. 426 — 429) menjelaskan beberapa prisip desain antarmuka yang

digunakan dalam praktik profesional, penelitian, dan pengembangan :

1. Teratur : pengguna disajikan struktur konseptual yang jelas dan konsisten.

»

e — ——

Contoh tampilan layar :

==y

Gambar 2. 13 Contoh Tampilan Layar yang Tidak Teratur

(Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for Graphical User Interface
Design, him 436.)

OO000oa0

Gambar 2. 14 Contoh Tampilan Layar yang Teratur

(Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for Graphical User Interface
Design, him 436.)

Terdapat beberapa konsep utama yang penting dalam hal mengatur tampilan

yaitu sebagai berikut :
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1. Konsistensi
Terdapat 4 aspek penting dari konsistensi :
a. Konsistensi internal : mematuhi ketentuan dan aturan yang sama

untuk semua elemen tampilan antarmuka.

Title 1

®@Text entry QOText
QOText entry @Text
OfText entry OText

(0K (Cancel) || COK) (Cancel)

Gambar 2. 15 Contoh Konsistensi Internal Sebuah Kotak Dialog

(Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for Graphical User

Interface Design, him 436.)
b. Konsistensi eksternal : mematuhi kesepakatan yang sudah ada sesuai

perangkat yang digunakan untuk antarmuka.

T/[X][A][asc

Gambar 2. 16 Contoh Konsistensi Eksternal Antara Teks Tool Ikon

(Sumber : Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for

Graphical User Interface Design, him 436.)
c. Konsistensi dunia nyata : membuat kententuan yang konsisten

dengan yang ada didunia nyata.
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Gambar 2. 17 Contoh Konsistensi Dunia Nyata : Rambu Lalulintas untuk

Tampilan Ikon.

(Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for Graphical User

Interface Design, him 436.)
d. Saat tidak konsisten : hal ini dilakukan untuk tujuan tertentu. Tidak
konsisten terkadang bisa bermanfaat.

2. Screen Layout
Konsep utama selanjutnya yang penting dalam merancang desain
visual yaitu layout atau komposisi. Terdapat 3 cara untuk mengatur
tampilan layout yaitu menggunakan stuktur grid, menetapkan standar
tata letak layar, dan mengelompokkan elemen yang berhubungan.

3. Saling Berhubungan
Teknik lain yang akan membatu dalam mengatur tampilan lebih jelas,
yaitu dengan menguhubungakan elemen yang terkait dan memisahkan

elemen yang tidak terkait.

4. Navigability
Teknik ini akan mengarahkan fokus awal pengguna, kemudian
mengarahkan perhatian kepada halnya penting, dan kemudian diarahkan

keelemen lainnya.
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Gambar 2. 18 Contoh Navigasi

(Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for Graphical User

Interface Design, him 438.)

2. Menghemat (lakukan dengan apa yang tersedia)
Konsep berhemat ini dapat dibagi menjadi 4 hal yaitu :
a. Simplicity (Kesederhanaan) : mengarahkan agar kita hanya
menggunakan elemen — elemen yang penting saja.

b. Clarity (Kejelasan) : merancang semua komponen agar maknanya

jelas.
Ambiguous Clear
Zoom
20
e,
Help 9
a0

Gambar 2. 19 Contoh Ikon yang Ambigu dan yang Jelas

(Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for Graphical User

Interface Design, him 439.)
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c. Distinctiveness (Kekhasan) : membedakan kepentingan elemen.

Gambar 2. 20 Contoh yang Terlalu dan yang Kurang Khas

(Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for Graphical User Interface

Design, him 439.)

d. Emphasis (Penekanan) : menonjolkan elemen yang penting dan
melakukan pengurangan penekanan elemen lain dan meminimalisir

kekacauan sehingga informasi terlihat.

Gambar 2. 21 Contoh Penekanan Berlebih dan Perbaikan Penekanan

(Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for Graphical User Interface
Design, him 439.)

3. Komunikasi
Pesan dapat tersampaikan dengan baik apabila terdapat keseimbangan
antara keterbacaan, tipografi, simbol, warna dan tekstur. Mengenai
keterbacaan, desain harus kelihatan dan dapat dibedakan. Contohnya pada

tipografi berikut ini :
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illegible Legible lllegible Legible

Text 82t i Text set in Large La I'ge
@1 English Univers Medium Medium

Smali Small

Gambar 2. 22 Terbaca atau Tidaknya Teks Dipengaruhi oleh Jenis dan Ukuran
Teks.

(Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for Graphical User Interface
Design, him 440.)

Keterbacaan juga mengarah kepada tampilan yang mudah
dipahami. Sehingga pengguna dapat dengan mudah mengidentifikasi dan

menafsikan dengan baik. Berikut contoh keterbacaan.

Unreadable: Design components to Readable
be easEto interpretand ;

understand. Design'components to Design components to be easy
be inviting and attractive to interpretand understand.

Design components to be
inviting and attractive

Gambar 2. 23 Contoh Teks yang Sulit Dibaca dan yang Mudah Dibaca

(Marcus. A, Principles of Effective Visual Communication for Graphical User Interface

Design, him 440.)

2.6. Media Interaktif

Menurut Barfield (2004) desain interaksi adalah desain yang berfokus pada
kegunaan, yaitu agar pengguna dapat melihat dan berkomunikasi (hIm. 9).Graham

(1999) mengatakan bahwa desain interaktif tersusun dari grafis, teks, video, foto,
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ilustrasi, suara, animasi, gambar 3 dimensi (3D), virtual reality dan media lain (hIm.

4).

Media interaktif menurut Glaubke (2007) adalah sebuah teknologi yang dibuat
sehingga pengguna dapat memberi sebuah respon dan kendali terhadap sebuah

konten, dan respon kepada informasi yang ada baik lisan maupun tulisan (him. 3).

Seperti dikutip dalam jurnal Interactive Media - What's that? Who's involved?
England dan Finney (2002/2011) mengatakan media interaktif merupakan
penggabungan media digital yang mengkombinasikan teks elektronik, grafis,
gambar bergerak, dan suara, kedalam lingkungan digital yang dikomputerisasi
sehingga orang dapat berinteraksi dengan data untuk tujuan tertentu. Lingkungan
digital tersebut meliputi internet, telekomunikasi dan interaktif televisi digital (hIm.

2).

Glaubke (2007) mengatakan terdapat lima fitur yang perlu diperhatikan dalam
membuat media interaktif yaitu kesesuaian usia dan perkembangan, responsif, nilai
produksi, motivasi dan perlu penelitian penggunaan dan formatif terlebih dahulu
(him. 23).Desain interaktif yang baik perlu memperhatikan hal — hal berikut ini

(Graham, L., 1999, him. 6) :

1. Sederhana, jelas tujuannya

2. Memiliki pesan yang kuat

3. Antarmuka yang mudah dipahami

4. Pengetahuan tata letak layar yang efektif

5. Pengetahuan teknologi untuk membuat dan menguji dokumen.
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2.6.1. Alur Interaktif

Membuat sebuah permainan / games yang berdasarkan atas sebuah cerita, perlu
mengenal pola — pola alur dalam bercerita. Tomaszewski (2005) membagi alur

menjadi 5 bagian dan 3 krisis yang menyerupai segitiga.

5 Parts and 3 Crises of Drama

Parts Crises/Forces
A Introduction 1: Exciting Force
B: Rise 2: Tragic Force™®
C: Climax 3: Final suspense

D: Return (or Fall)
E: Catastrophe

[* = Cptional)
A

Gambar 2. 24 Segitiga Alur
(http://zach.tomaszewski.name/uh/ics699/freytag.qgif)
1. Introduction
Pada bagian ini identitas tokoh, lokasi dan informasi awal disampaikan.
2. Exciting Force (or Complication)
Bagian ini muncul masalah / pembuat masalah / musuh yang mengarahkan
aksi — aksi selanjutnya.
3. Rising Movement
Pada bagian ini aksi dramatical mulai muncul, karakter unggul muncul, dan
ketertarikan penonton mulai bangkit.
4. Climax
Bagian climax merupakan bagian dimana karakter pembuat masalah
menjadi pemutar keadaan. Hal ini harus berhubungan dengan aksi

sebelumnya.
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5. Tragic Force
Bagian ini hampir seperti climax. Ini merupakan titik dimana awal
terbaliknya keadaan.

6. Falling Movement (or Return)
Aksi ‘terus berlanjut. Pada titik ini, ketertarikan penonton harus
dipertahankan dan difokuskan, jangan perkenalkan materi baru.

7. Force of Final Suspence
Pada bagian ini masalah menjadi tak terelakkan, sebagian besar itu
disebabkan oleh tindakkan sebelumnya. Meskipun pada bagian ini terlihat
ada harapan, namun penonton melihat pada titik ini nasib tokoh utama
dalam kesulitan.

8. Catastrophe
Bagian penutup aksi. Karakter pembuat masalah menghadapi kematian
yang tragis, dan pada akhir ada adegan penutup yang cocok untuk tokoh

utama.

Tomaszewski(2005) dalam jurnalnya yang berjudul Foundation of Interactive
Narrative mengutip beberapa jenis plot (alur) yang disampaikan oleh Meadows

yaitu sebagai berikut :
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1. Nodal Plot

—* Plot flowy
Modal Plot & Decizion Poirt

i |

Gambar 2. 25 Nodal Plot
(http://zach.tomaszewski.name/uh/ics699/nodal.gif)

Nodal plot merupakan struktur dimana cerita menjadi kontrol.
Perbedaannya dengan cerita tradisional, ada titik dimana pengguna perlu
memberi keputusan untuk menyelesaikan tugas sebelum maju kecerita
berikutnya. Pengguna dituntut untuk memilih “do-or-die”. Kalau pengguna
gagal, pengguna harus mengulang dari dari awal atau dari titik saved dan

mencoba menyelesaikan tugas kembali.

2. Modulated Plot

—* Pt flow
Modulated Plot @ Decizion Poirt

T
*— {—-/o—o\o—- L

—rb—rF— &

Gambar 2. 26 Modulated Plot

(http://zach.tomaszewski.name/uh/ics699/modulated.gif )

Modulated plot tersusun dari beberapa garis alur. Keputusan pengguna
menentukan bagian — bagian tertentu, dan akan menghasilkan bagian cerita

yang berbeda. Terdapat beberapa kemungkinan akhir cerita, jalan cerita
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diketahui oleh pembuat game. Pengguna dapat memainkannya berkali — kali

untuk mengetahui akhir cerita yang berbeda — beda.

3. Open Plot

—* Plat flawy
& Decizion Poirt

Open Plot

L E g Eud B
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L
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Gambar 2. 27 Open Plot

(http://zach.tomaszewski.name/uh/ics699/open.gif)

Open plot adalah susunan cerita yang tidak kelihatan langsung. Alur ini
membawa pengguna untuk mengeksplor, dan mereka harus mendapat
pemahaman sendiri tentang aksi yang dipilih. Mereka membuat cerita mereka

sendiri melalui alur ini.

2.7. Mobile Application

Menurut Unhelkar (2008), mobile application adalah program koemputer yang
dijalankan oleh perangkat mobile dan bermanfaat bagi pengguna perangkat mobile.
Aplikasi mobile memberi berbagai informasi yang mendukung pengguna mobile di
berbagai area, dalam konteks media interaktif memberi pelajaran bagi anak — anak

(him. 161).

Mobile application bisa difungsikan untuk berbagai hal, seperti

menyediakan fasilitas antarmuka untuk pengguna dapat telefon dan melakukan
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layanan pesan. Serta untuk fasilitas yang lebih canggih seperti permainan, musik

dan video.

Menurut Nair dan Bhandari (2013) Terdapat tiga jenis metode dalam
membangun mobile application yaitu native apps, hybrid apps dan mobile website.
Dalam membangun media interaktif digunakan native apps. Native apps memberi
ciri bahasa program yang spesifik untuk perangkat tertentu, contohnya Objective C

untuk i0S, Java untuk Android dan yang lainnya (him. 2).

Menurut Yudistira (2011, him. 6) terdapat beberapa kelebihan dan

kekurangan aplikasi native dibandingkan aplikasi lain sebagai berikut :

Kelebihan :

e Dapat akses ke banyak API (contoh: accelerometer, gyroscope, GPS,
kameran, dan sebagainya).

e Aplikasi bisa menyimpan data dan dibuka kembali saat aplikasi
dijalankan.

e Integrasi dengan aplikasi native lainnya.

e Bisa dijalankan secara offline maupun online.

e User interface yang responsif

Kekurangan

1. Tidak multi platform, aplikasi dibuat berbeda berdasarkan platform.
2. Jika ada update, user harus men-download ulang aplikasi yang telah di-

install.
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2.7.1. Android

Murya (2014) menjelaskan android adalah sistem operasi berbasis Linux yang
digunakan untuk telepon seluler (mobile) seperti telepon pintar (smartphone) dan
komputer tablet (PDA) (hlm. 3). Untuk pengguna telepon pintar, android
menyediakan akses mudah untuk situs jejaring sosial seperti facebook, twitter,
youtube dan lain sebagainya. Sebagai platform selular, android memberi
kesempatan kepada para pengembang untuk membuat aplikasi dalam bentuk java
dan mendaftarkannya pada Android market tanpa perlu persetujuan. Pengguna
dapat mendownload aplikasi melalui Google market atau melalui tempat lain

(Educause, 2010, him. 1).

Educause (2010) mengatakan bahwa android memberi implikasi terhadap
dunia belajar dan mengajar melalui penggabungan teknologi selular dengan metode
pembelajaran. Dengan ini anak diberi fasilitas belajar melalui interaksi dengan

konten (him. 2).

2.8. Psikologi Anak Usia 6 — 10 tahun

Dalam artikel “Tumbuh Kembang Anak 6-10 Tahun” (n.d.), perkembangan
kognitif anak usia 6 — 10 tahun sudah sangat matang. Kemampuan memecahkan
masalah sudah berkembang. Namun, anak masih kurang dapat mengerti hal — hal

yang kompleks, misalnya hal — hal abstrak atau tentang masa lalu.

Chiasson and Gutwin (2005) mengutip penelitian yang dilakukan Druin pada
anak - anak 5 - 10 tahun, menemukan bahwa kurangnya minat anak terhadap

antarmuka berbasis teks. Penelitian ini memperkuat metafora grafis dalam bentuk

Perancangan Media...,Martha,FSD UMN,2017



antarmuka visual dan hanya menggunakan sedikit teks adalah tampilan yang tepat

untuk anak - anak (him. 2).

2.9. Cerita Alkitab

2.9.1. Yefta

Dalam kitab hakim — hakim 11, dikisahkan seorang tokoh bernama Yefta. Yefta
adalah seorang pahlawan gagah perkasa, tetapi dia anak seorang pelacur. Yefta
merupakan anak Gilead. Gilead memiliki seorang istri, dan memiliki beberapa anak
laki — laki. Setelah anak - anak Gilead besar, mereka mengusir Yefta, karena Yefta

merupakan anak dari perempuan lain.

Lalu pergilah Yefta ke tanah Tob, disana Yefta bergabung dengan
segerombolan penjahat dan mereka pergi merampok. Sampai suatu hari orang Israel
diserang oleh orang Amon. Para pemuka Israel di Gilead pergi mengajak Yefta
untuk memimpin penduduk Gilead melawan orang Amon. Kemudian Yefta
menjawab “Bukankah kalian sangat membenci saya? Kalian telah mengusir saya
dari rumah ayah saya. Mengapa sekarang pada waktu kalian dalam kesukaran,
kalian datang kepada saya?” Lalu mereka menjawab, “Kami datang karena kami
ingin supaya kau memimpin seluruh penduduk Gilead untuk memerangi bangsa
Amon sekarang juga.” Mereka membujuk Yefta dan Yefta menyetujui dengan
beberapa perjanjian. Akhirnya Yefta menjadi pemimpin Gilead melawan bangsa
Amon. Tuhan menyertai Yefta dan pada akhirnya mereka memperoleh

kemenangan.
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2.9.2. Poin Pembelajaran

Pembelajaran dari tokoh ini adalah kita tidak bisa memilih siapa orang tua kita dan
dimana kita lahir. Namun, kita bisa memilih untuk tetap hidup benar sesuai perintah
Tuhan. Tuhan menerima Kita, asal kita bersedia hidup benar. Seperti Yefta memilih
untuk tidak lagi hidup dengan para perampok dan kemudian memilih memaafkan
bangsanya bahkan membantu bangsanya. Karena itu Tuhan menolong Yefta dan
menyertai Yefta sampali memperoleh kemenangan. Demikian juga Kita, kita tetap
bisa menjadi orang yang berhasil walau bagaimanapun keadaan orang tua kita dan
dimanapun Kita dilahirkan asalkan kita berusaha untuk tetap hidup benar dihadapan

Tuhan. Tuhan pasti akan selalu menolong kita.

2.10. Life Lesson (Cerita Kehidupan)

Berdasarkan nilai pembelajaran diatas, maka penulis membuat kisah kehidupan
(Life Lesson) yang disesuaikan dengan nilai pembelajaran yang sudah dipelajari
dengan kondisi yang dihadapi anak sehari — hari. Setelah cerita disampaikan anak
akan diajak untuk meresponi kondisi tersebut. Dan respon yang mereka sampaikan

akan ditanggapi dengan cara menjelaskan bagaimana merespon yang baik.

2.10.1. Cerita Kehidupan 1

Suatu hari Andi bermain ke rumah Beni. Beni mengajak Andi membaca buku,
karena mereka gemar sekali membaca buku. Namun, saat sedang asik membaca,
karena Andi terlalu bersemangat membaca tiba — tiba tidak sengaja merobek buku

Beni. Andi meminta maaf kepada Beni. Beni pun bingung harus bagaimana. Buku
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yang di rusak Andi adalah buku kesayanan Beni. Adik — adik, ayo bantu Beni. Apa

ya yang harus Beni lakukan?

a. Memarahi Andi dan tidak mau bermain lagi dengan Andi.

b. Memaafkan Andi dan bermain permainan lain.

Tanggapan untuk jawaban :

a. Terimakasih adik — adik, sudah mau mengungkapkan perasaan marahmu.
Tapi adik — adik ada hal yang perlu di ingat. Firman Tuhan di Efesus 4 : 26
berkata kita boleh kok marah, tapi jangan sampai kita berbuat dosa dan
menyimpan perasaan marah itu sampai sepanjang hari. Maksudnya, adik —
adik boleh mengatakan bahwa adik — adik kecewa atas perbuatan yang di
lakukan teman kalian. Tapi, jangan memarahi sampai berbuat dosa seperti,
mengatakan perkataan jahat, memukul, membalas perbuatannya, atau tidak
mau memaafkan kemudian memusuhi teman, dan perbuatan lainnya. Yuk,
kita belajar untuk memaafkan dan tidak menyimpan marah atau kekesalan
Kita sepanjang hari.

b. Wah, keputusan kamu untuk memaafkan adalah suatu keputusan yang baik.
Kamu memilih untuk mengikuti pelajaran Firman Tuhan yang sudah kita
pelajari dari Tokoh Alkitab kita yaitu Yefta. Perlu adik — adik ketahui,
Firman Tuhan di Yohanes 15:7 “Jikalau kamu tinggal didalam Aku dan
firman-Ku tinggal didalam kamu, mintalah apa saja yang kamu kehendaki,
dan kamu akan menerimanya.” Saat adik — adik mengikutin Firman Tuhan

dan melakukannya apapun doa yang kita harapkan, Tuhan akan
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mendengarkan Iho. Yuk, terus lakukan Firman Tuhan setiap hari. Agar doa
— doa kita dikabulkan oleh Tuhan. Tentunya doa — doa yang baik ya adik —

adik...

2.10.2. Cerita Kehidupan 2

Akhirnya setelah kejadian tadi, Beni memilih untuk memaafkan Andi dan bermain
lagi dengan Andi. Beni mengajak Andi bermain mobil — mobilan kesukaan Beni.
Mereka main dengan asik. Sampai saat Andi sedang bermain, roda mobilan yang
dimainkannya tiba — tiba lepas dengan sendirinya. Andi tidak mengerti mengapa
mainan itu rusak, padahal Andi memainkannya dengan hati — hati. Beni terkejut
melihat mainan kesayangannya rusak. Andi menjelaskan bahwa mainan itu tiba —
tiba rusak, padahal dia bermain dengan hati — hati. Beni terdiam mendengar
penjelasan Andi. Kemudian Andi meminta maaf lagi kepada Beni. Beni tidak tau
apa yang harus dia lakukan. Andi sudah dua kali merusak barang kesayangan Beni
hari ini. Adik —adik, yuk bantu Beni. Apa yang harus dilakukan Beni saat temannya

yaitu Andi merusak barangnya berkali — kali?

a. Memaafkan Andi karena Andi sudah menjelaskan bahwa dia tidak sengaja.
b. Tidak memaafkan Andi, karena Andi sudah berkali — kali melakukan

kesalahan.

Tanggapan untuk jawaban :

a. Wah, hebat sekali adik — adik. Sudah menghidupi Firman Tuhan bahwa kita
harus saling memaafkan tidak hanya satu kali atau dua kali. Waktu itu murid

Tuhan Yesus yaitu Petrus bertanya berapa kali aku harus mengampuni
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saudaraku saat dia melakukan kesalahan? Dan Tuhan Yesus menjawab Kita
harus mengampuni 70 x 7 kali. Itu tertulis dalam kitab Matius 18: 21-22.
Terus diingat ya Firman Tuhan Kkali ini. Tuhan Yesus memberkati.

. Terimakasih adik — adik karena kamu sudah mau jujur mengungkapkan
perasaanmu. Tapi, taukah adik — adik Petrus murid Tuhan Yesus dalam
Kitab Matius 18: 21-22, pernah bertanya berapa kali aku harus mengampuni
saudaraku saat dia melakukan kesalahan? Dan apa jawab Tuhan Yesus
apakah satu kali atau dua kali atau tiga kali ? Tuhan Yesus bilang kita tidak
hanya harus memaafkan satu, dua atau tiga kali tapi kita harus memaafkan
70 x 7 kali lho. Yuk, kita belajar untuk memaafkan sesama kita. Terus

diingat ya Firman Tuhan kali ini. Tuhan Yesus memberkati.
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