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RANGKUMAN 

 

 

 

Sebagai upaya untuk mengembangan sebuah permainan dengan tema Literasi Alkitab yang 

lebih interaktif, board game The Calling of Moses yang telah dihasilkan pada penelitian tahun 

pertama perlu untuk dikembangkan dengan aplikasi mobile. Aplikasi mobile berbasis Android 

yang dikembangkan diharapkan dapat memberikan informasi yang lebih interaktif dan menarik 

bagi para pemain. Teknologi Augmented Reality menjadi salah satu alternatif yang dapat 

digunakan sebagai upaya untuk dapat menangkap kondisi terakhir board game yang sedang 

dimainkan dengan informasi interaktif lain yang tersedia di perangkat mobile. Pada penelitian 

ini telah dihasilkan sebuah aplikasi pendamping terhadap permainan papan The Calling of 

Moses. Teknologi yang digunakan adalah ARCore dari Google. Pada teknologi ARCore ini, 

fungsi Machine Learning yang digunakan, secara khusus untuk mendeteksi dan mengenali pola 

gambar dari karakter Firaun dan karakter Musa. Hasil percobaan terhadap pemanfaatan 

teknologi tersebut membutuhkan pola gambar yang berbeda sekali antara satu pola dengan pola 

lain. Teknologi ARCore dapat memberikan kinerja yang sangat baik dilihat dari tingkat presisi 

pengenalan pola gambar. Namun demikian aplikasi yang memanfaatkan ARCore ini tidak 

mendukung banyak perangkat Android. Ini merupakan salah satu kelemahan dari aplikasi ini. 

Sehingga ke depannya perlu untuk dicari alternatif pemanfaatan machine learning di Android 

yang dapat dijalankan pada lebih banyak perangkat. Aplikasi pendamping berbasis Android ini 

juga telah dipublikasikan di Google Play Store. HAKI juga telah diperoleh, sekaligus proses 

untuk submit artikel ilmiah masih akan diselesaikan. 

 

 

 

Kaca kunci: board game, augmented reality, alkitab, literasi alkitab 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Dengan selesainya tahun pertama penelitian terkait pengembangan permainan papan 

(board game) untuk membantu dalam pembelajaran tentang Alkitab, sesuai dengan roadmap 

penelitian yang telah diajukan, maka pada tahun kedua akan dilaksanakan pengembangan lebih 

lanjut yaitu dengan memanfaatkan perangkat smartphone sebagai komplemen permainan 

tersebut. Pemanfaatan teknologi smartphone bagi anak-anak dan kaum muda sudah menjadi 

satu bagian dalam proses pengembangan diri. Walaupun sebuah teknologi dapat juga 

memberikan dampak negatif jika tidak digunakan sebagaimana mestinya. 

Untuk menjadikan suatu permainan sebagai alat peraga pembelajaran, perlu adanya 

dukungan perangkat lain yang menjadikan permainan tersebut lebih menarik anak-anak atau 

kaum muda. Secara khusus dalam penelitian ini akan fokus pada produk board game yang telah 

dihasilkan pada tahun pertema, yaitu The Calling of Moses. Perangkat pembantu lain yang 

dimaksudkan adalah sebuah aplikasi yang dapat dijalankan pada perangkat smart phone untuk 

membantu interaksi pemain dengan permainan dan sekaligus memberikan informasi lebih detil 

bagi pemain terkait panggilan Musa. 

Informasi dalam bentuk visual gambar akan lebih menarik bagi anak-anak dan kaum 

muda. Salah satu teknologi yang dapat digunakan adalah augmented reality. Teknologi 

augmented reality dapat menyatukan board game dalam bentuk fisik dengan interaksi grafis 

yang memperlengkapi permainan. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Sebagai upaya untuk menjadikan permainan The Calling of Mosses menjadi	 lebih	

interaktif	 bagi	 anak-anak	 dan	 kaum	 muda,	 maka	 pada	 penelitian	 ini	 akan	 fokus	 pada	

perancangan,	 pengembangan,	 dan	 sekaligus	 pengujian	 terhadap	 produk	 aplikasi	 berbasis	

Android	yang	memanfaatkan	teknologi	Augmented	Reality	untuk	memperkaya	konten	informasi	

dan	meningkatkan	interaksi	di	antara	pemain	dalam	permainan	The	Calling	of	Mosses.	

 

1.3. Batasan Masalah 

Untuk lebih fokus, dalam kegiatan penelitian ini akan ditekankan pada beberapa kondisi 

pembatasan, antara lain: 
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1. Aplikasi The Calling of Mosses dirancang berdasarkan aturan dan alur permainan board 

game yang telah dihasilkan pada penelitian tahun pertama. The Calling of Mosses 

mengadopsi sebuah cerita Alkitab tentang kepemimpinan Allah melalui Musa kepada 

bangsa Israel yang ada di kitab Kejadian dan Keluaran; 

2. Aplikasi pelengkap board game The Calling of Mosses akan dirancang setidaknya dapat 

digunakan oleh anak-anak usia sekolah minimal antara 7 tahun yang telah mampu berfikir 

logis menyelesaikan masalah secara konkret (teori Peaget cognitive development (Cherry, 

2018) ); 

3. Aplikasi The Calling of Mosses akan dikembangkan khusus untuk perangkat smartphone 

yang menggunakan sistem operasi Android. 

 

1.4 Luaran Penelitian 

Dengan diselesaikannya penelitian ini, beberapa luaran yang akan dihasilkan dapat 

ditunjukkan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Target Luaran Penelitian	

No. Luaran 20119 2020 

1. Artikel Ilmiah Prosiding Internasional Publish Submitted 

2 Artikel Ilmiah Jurnal Internasional/Nasional 
Terakreditasi  Submitted 

3. Prototipe board game Fisik Selesai Revisi Selesai 
4. Prototipe board game Mobile App  Selesai 
5. Hak Cipta board game fisik Granted  

6. Hak Cipta board game Mobile App  Granted 
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BAB 7. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

7.1 Kesimpulan 

Pengembangan aplikasi The Calling of Moses sudah menghasilkan produk versi 1 yang 

telah dipublikasikan pada Google Play Store. Aplikasi dengan menggunakan ARCore telah 

berhasil melakukan pengenalan pola karakter Firaun dan Musa dengan sangat baik. 

Keberhasilan ini didasarkan pada evaluasi terhadap pola yang dikenali, yaitu pola-pola yang 

digunakan harus sangat berbeda. 

Permasalahannya adalah aplikasi yang dikembangkan menggunakan kerangka ARCore 

yang membutuhkan perangkat smartphone yang mendukung piranti keras tertentu. Dengan 

kondisi ini aplikasi pendamping terbatas untuk digunakan. Hal lain yang menjadi perhatian 

adalah ketiadaan fasilitas untuk menghadirkan Alkitab pada aplikasi juga menyulitkan bagi 

peserta yang tidak pernah atau jarang membaca Alkitab secara khusus. Diharapkan ke 

depannya aplikasi pendamping dapat dilakukan penambahan fungsi seperti yang telah 

dideskripsikan pada Bab 6.  

 

7.2. Saran 

Pengembangan permainan papan dengan memanfaatkan teknologi perangkat smartphone ke 

depannya akan menjadi sebuah fungsi yang saling melengkapi. Perlu adanya penelitian serupa 

yang mendorong tumbuhnya permainan-permainan papan dengan tema Alkitab karena saat ini 

masih sangat sulit ditemukan di pasaran. Pemanfaatan teknologi yang mudah diterima dan 

digunakan oleh banyak orang menjadi pertimbangan yang harus dilakukan.  
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