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MOTTO

“Ya, Engkau telah meluputkan aku dari pada maut, dan mataku dari pada air mata,
dan kakiku dari pada tersandung” (Mazmur 116:8)



SARI ATAU RINGKASAN

Pentingnya Pendidikan Agama untuk anak diusia dini dan kemajuan
teknologi sekarang ini dapat memberikan dampak yang signifikan. Dimana
Pendidikan Agama khususnya Agama Kristen di gereja sudah terdapat masalah
karena penggunaan gawai yang tidak optimal. Dimana anak-anak sekolah minggu
lebih suka bermain gawainya sendiri daripada membaca dan mendengarkan firman
Tuhan. Dengan kemajuan teknologi seharusnya dapat mengimbangi. Maka dari itu
peneliti mencoba membuat rancang bangun media pembelajaran agar anak-anak
sekolah minggu bisa tetap menggunakan gawainya untuk membaca firman Tuhan.
Dan hasil yang diperoleh sangat layak media diterapkan untuk anak-anak sekolah
minggu. Dari hasil ahli media divalidasi 88,5% dan dari ahli materi divalidasi
90,4%. Bisa dikatakan media untuk penelitian rancang bangun media pembelajaran
agar anak-anak sekolah minggu sangat layak.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Cerita Alkitab, Sekolah Minggu, Android
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

“Pendidikan merupakan bagian terpenting dalam setiap individu dan
merupakan aspek utama terciptanya sumber daya manusia yang berkualitas”
(Kusumadewi : 2016:103). Pendidikan harus dilaksanakan dengan menyenangkan
karena Ulfa ,et al., (2017:5) menyatakan bahwa, “Prestasi siswa yang buruk dapat
dihasilkan dari proses pembelajaran yang tidak menguntungkan. Karena itu, inovasi
pada proses pembelajaran harus diciptakan. Mengenai perkembangan teknologi
seluler yang cepat, proses pembelajaran tidak dapat mengabaikan peran penting dari
teknologi.”

“Alat peraga merupakan bahan pembelajaran yang sangat baik untuk anak-
anak dalam memahami sesuatu yang ingin disampaikan. Seiring perkembangan
teknologi informasi khususnya dalam bidang perancangan dan aplikasi multimedia,
pengemasan konten cerita anak dibuat dalam bentuk aplikasi yang menarik,
dimaksudkan agar anak-anak dapat memahami materi atau cerita yang
disampaikan” Mamangkey (2013:1).

Rowena ,et al., (2013:357) menyatakan bahwa, “Sejak dikeluarkannya
Smartphone, telah mengubah komputerasi secara desktop menjadi mobile.
Kemampuan pelayanan smartphone layaknya Komputer desktop telah menuntun
peningkatan yang drastis untuk penggunannya.” Sedangkan Zhang (2015:7)
menyatakan bahwa, “Dewasa ini telah berkembang pesat penyebaran komputer
tablet (smartphone) di perumahan maupun sekolah.” Dan Habler ,et al., (2016:139)
menyatakan bahwa, “Sejak awal tahun 1980an sekolah, kampus dan universitas
telah melakukan penelitian tentang teknologi untuk media pembelajaran.” Walker
(2011:1271) menyatakan bahwa, “Dalam pemilihan sistem operasi yang lebih
mudah. Ada 2 sistem operasi ada 2 yaitu android dan apple iOS. Android Platform
lebih diminati karena harganya yang lebih terjangkau.” Jengathe dan Rojatkar
(2015:133) menyatakan bahwa, “Dalam sistem pendidikan berbagai teknologi telah



digunakan untuk pembelajaran seperti internet, mobile dll. Menggunakan peralatan
mobile lebih mempermudah pembelajaran dimanapun dan kapanpun.”

“Anak-anak di jaman yang telah maju sekarang ini, lebih senang untuk
bermain dengan gawai dan memainkan banyak game yang telah disuguhkan pada
gawai yang mereka miliki” (Ambat ,et al., : 2017:1). Ariona (2010:1) menyatakan
bahwa, “Teknologi mobile yang telah terkenal dalam masyarakat, banyak
mempengaruhi kehidupan dalam beberapa tahun terakhir. Perkembangan teknologi
ini secara perlahan hadir di dunia pendidikan, yang selaras dengan banyak
kesempatan untuk belajar dan berlatih.” Ependi dan Sopiah (2015:110) menyatakan
bahwa, “Handphone (HP) merupakan alat yang digunakan banyak orang di
Indonesia untuk berkomunikasi dan mencari informasi. HP tidak hanya digunakan
oleh remaja dan dewasa, akan tetapi juga dapat digunakan oleh anak-anak. Anak-
anak yang memakai AP hanya digunakan untuk kesenangan semata, misalnya
bermain permainan, yang hanya dapat di-download di HP. Untuk mengatasi
masalah siswa yang tidak hanya bisa bermain “game” di HP berandroid, maka akan
dibuatlah suatu aplikasi berbasis android untuk menerapkan materi mata
pelajaran.”

Putra ,et al., (2017:2) “Mengemukakan pemanfaatan smartphone yang
terbilang mudah dibawa, mudah diakses dan terjangkau sebagai media dalam
pembelajaran akan sangat memberikan dampak bagi siswa. Selain sarana yang
tergolong baru, siswa akan lebih tertarik untuk menggunakan sarana yang sifatnya
“kekinian” dan biasa dengan keadaaan siswa di kehidupan sehari—hari.” Hadi dan
Dwijananti (2015:1) menyatakan bahwa, “Aplikasi berbasis android sebagai media
pembelajaran memiliki skor rata-rata data responden sebesar 77,9% atau berada
dalam kriteria baik. Maka aplikasi berbasis android layak digunakan sebagai media
pembelajaran.” Kang dan Cho (2015:1) menyatakan bahwa, “Android adalah
sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile dan merupakan salah satu perangkat
yang banyak digunakan didunia sekarang ini. Android merupakan perangkat yang
sangat membantu dubandungkan sistem operasi yang lainnya.”

Dari hasil observasi peneliti ke Gereja Isa Almasih jemaat Genurid di

sekitar kota Ungaran. Terdapat permasalahan yang serupa. Dimana anak-anak



sekolah minggu kurang memperhatikan guru sekolah minggu saat menceritakan

cerita Alkitab. Maka dari itu peneliti dengan penelitiannya yang berjudul “Rancang

bangun aplikasi media pembelajaran cerita Alkitab untuk anak sekolah minggu”

Dan metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi menggunakan metode

penelitian Waterfall.

1.2 Identifikasi Masalah

1. Anak-anak sekolah minggu sibuk bermain dengan gawainya masing-masing.

2. Guru sekolah minggu kurang cakap untuk menyampaikan materi untuk anak-
anak sekolah minggu

1.3 Pembatasan Masalah
Berdasarkan hasil identifikasi masalah, maka batasan masalah dalam penelitian

ini adalah :

1. Perangkat lunak ini hanya fokus pada cerita Alkitab yaitu kisah kelahiran
Yesus Kristus.

2. Perangkat lunak ini hanya membantu guru sekolah minggu sebagai alternative
media pembelajaran.

3. Media pembelajaran ini berjalan secara offline

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka dirumuskan masalah :

1. Bagaimana membuat rancang bangun aplikasi media pembelajaran cerita
Alkitab untuk anak sekolah minggu?

2. Bagaimana kinerja rancang bangun aplikasi media pembelajaran cerita Alkitab
untuk anak sekolah minggu?

1.5 Tujuan

1. Membuat rancang bangun aplikasi media pembelajaran cerita Alkitab untuk
anak sekolah minggu?

2. Mengetahui kinerja rancang bangun media pembelajaran agar anak-anak
sekolah minggu.

1.6 Manfaat

1. Bagi anak sekolah minggu.

a. Memudahkan anak sekolah minggu memahami cerita Alkitab lebih menarik



Anak sekolah minggu dapat mempelajari kisah Alkitab dimana saja dan kapan
saja.

Bagi guru sekolah minggu, guru dapat memanfaatkan media pembelajaran
sebagai salah satu pendukung dalam penyampaian Firman Tuhan.

Bagi peneliti, menambah wawasan peneliti dalam hal penelitian dan sebagai

awal pengembangan peneltian berikutnya



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI

2.1 Kajian Pustaka
Penelitian ini mengacu pada penelitian yang terkait sebelumnya.

Dewojati (2009:5) menyatakan bahwa, “desain grafis lahir dari kebutuhan
manusia akan komunikasi melalui bahasa visual sejak abad ke- 19 hingga jaman
modern. Mulai dari penggunaan simbol-simbol sederhana sampai perangkat
komputer yang canggih. Desain yang berakar dari seni rupa murni yang kemudian
berkembang menjadi fungsi identifikasi, informasi, instruksi serta promosi.

Andrijati (2014:131) menyatakan bahwa, “Berdasarkan seluruh kegiatan
penelitian penerapan media inovatif dalam pembelajaran matematika sekolah dasar
dapat disimpulkan bahwa, penerapan media pembelajaran melalui 3 tahapan :
pendahuluan, inti dan penutup. Dan penelitian ini menggunakan software
macromedia flash untuk pembuatan medianya.”

Anjani et al., (2017:5) menyatakan bahwa, “Pengembangan media
pembelajaran berbasis game android pada tahap desain dapat membuat media
menjadi lebih menarik karna adanya penggabungan antara gambar, animasi dan
juga interaktif karna bisa dimainkan.”

Ariona (2010:1) menyatakan bahwa, “Game edukasi merupakan bentuk
dari multimedia yang mengemas program pembelajaran berwujud game, jadi di
samping bersifat permainan, juga bersifat mendidik. Media pembelajaran ini diuji
berdasarkan lima kriteria, yaitu kriteria kebahasaan, kriteria keterlaksanaan, kriteria
tampilan audio visual, Kkriteria rekayasa perangkat lunak dan kriteria pendidikan
menggunakan angket.

Astra ,et al., (2015:1084) menyatakan bahwa, ‘“Pembuatan media
pembelajaran menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS 5.5 dan
menggunakan ActionScript 3.0 untuk pengkodeannya. Dengan mempraktekan
materi pelajaran dengan simulasi menggunakan media yang sudah dibuat membuat

siswa lebih mengerti materi yang sedang dikerjakan.”



Ependi dan Sopiah (2015:110) menyatakan bahwa, “Handphone (HP)
merupakan alat yang digunakan banyak orang di Indonesia untuk berkomunikasi
dan mencari informasi. HP tidak hanya digunakan oleh remaja dan dewasa, akan
tetapi juga dapat digunakan oleh anak-anak. Anak-anak yang memakai HP hanya
digunakan untuk kesenangan semata, misalnya bermain permainan, yang hanya
dapat di-download di HP. Untuk mengatasi masalah siswa yang tidak hanya bisa
bermain “game” di HP berandroid, maka akan dibuatlah suatu aplikasi berbasis
android untuk menerapkan materi mata pelajaran.”

Habler ,et al., (2016:139) menyatakan bahwa, “Kepopuleran tablet di
masyarakat umum dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran. Banyak
buku yang harus dibawa bisa diringkas dengan satu tablet saja. Sistem operasi
android pun sangat familiar dengan salah satu gadget ini.”

Hadi dan Dwijananti (2015:1) menyatakan bahwa, “Aplikasi berbasis
android sebagai media pembelajaran memiliki skor rata-rata data responden sebesar
77,9% atau berada dalam kriteria baik. Maka aplikasi berbasis android layak
digunakan sebagai media pembelajaran.”

Kusumadewi (2016:103) menyatakan bahwa, “Penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan membuat media pembelajaran berbasis android dan
menggunakan metode penelitian pengembangan (R&D). R&D ini terdapat beberapa
tahap yaitu (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4)
validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk, (7) analisa dan pelaporan.
analisis data menggunakan uji-t untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa,
sedangkan untuk mengetahui respon siswa menggunakan angket.”

Mutia ,et al., (2017:173) menyatakan bahwa, “Pendidikan menjadi salah
satu bagian penting dalam negara yang akan mempengaruhi perkembangan suatu
bangsa. Berdasarkan UU No 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
menyatakan bahwa : Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta

keterampilan yang di perlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.”



Pranata (2014:2) menyatakan bahwa, ‘“Pada era seperti sekarang ini
dimana perkembangan teknologi informasi dan komunikasi diterapkan disegala
bidang, khususnya bidang pendidikan. Seiring dengan perkembangan teknologi ini,
kita semakin dibutuhkan untuk responsif sebagai syarat pembuatan suatu media
pembelajaran yang dapat membantu dalam memecahkan masalah yang ada di dunia
pendidikan.”

Putriani ,et al., (2017:1) menyatakan bahwa, “Penelitian pengembangan
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis android dengan
software Construct 2 pada materi bangun ruang yang berkualitas dengan model
pengembangan ADDIE (analysis, design, development, implementation, and
evaluation). Berdasarkan hasil penilaian media oleh ahli dengan skor rata-rata 3,89
(baik) dan oleh guru didapatkan skor rata-rata sebesar 4,8 (sangat baik) sehingga
media memenuhi aspek kevalidan.”

Rowena ,et al., (2013:357) menyatakan bahwa, “Sejak dikeluarkannya
Smartphone, telah mengubah komputerasi secara desktop menjadi mobile.
Kemampuan pelayanan smartphone layaknya Komputer desktop telah menuntun
peningkatan yang drastis untuk penggunannya.”

Sharples ,et al., (2009:233) menyatakan bahwa, “Selama 10 tahun terakhir
ini pembelajaran mobile telah tumbuh dari penelitian kecil hingga ke penelitian
dengan project yang signifikan di sekolah, tempat kerja, museum, perkotaan dan
sampai ke seluruh dunia. Di setiap penelitian telah menunjukan teknologi mobile
dapat menawarkan kesempatan baru dalam pembelajaran.”

Sunaryo (2015:120) menyatakan bahwa, “Proses pembelajaran anak usia
dini di taman kanak-kanak telah menggunakan pendekatan tematik dimana guru
menggunakan beberapa tema sebagai fokus dari kegiatan pembelajaran. Tema
belajar yang disajikan dalam kegiatan pembelajaran di ambil dari lingkungan
kehidupan sekitar anak untuk mempermudah memberikan pembelajaran pada anak.
Android merupakan sebuah sistem operasi berbasis Kernel Linux. Android telah
menjadi mobile platform paling populer di dunia.”

Susilo ,et al., (2013:1) menyatakan bahwa, “Pembelajaran adalah sebuah

proses komunikasi antara pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Komunikasi tidak



akan berjalan tanpa bantuan sarana penyampaian pesan atau media. Penyampaian
pesan pembelajaran dari guru kepada siswa saat ini, masih menggunakan alat bantu
mengajar seperti buku. Hal ini menjadikan siswa kurang tertarik dan merasa bosan
ketika menyerap pelajaran, sehingga memberikan efek malas belajar. Peneliti
merancang dan membuat sebuah aplikasi sebagai sarana pembelajaran interaktif
untuk mempelajari materi tentang organ tubuh manusia bagi anak sekolah dasar
berbasis android mobile. Peneliti menggunakan metode research & development
dalam melakukan penelitian. Metode research & development yaitu metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk.”

Walker (2011:1271) menyatakan bahwa, “Dalam pemilihan sistem operasi
yang lebih mudah. Ada 2 sistem operasi ada 2 yaitu android dan apple iOS. Android
Platform lebih diminati karena harganya yang lebih terjangkau.” Jengathe dan
Rojatkar (2015:133) menyatakan bahwa, “Dalam sistem pendidikan berbagai
teknologi telah digunakan untuk pembelajaran seperti internet, mobile dll.
Menggunakan peralatan mobile lebih mempermudah pembelajaran dimanapun dan
kapanpun.”

Wardani (2017:196) menyatakan bahwa, “Pemikiran kritis siswa dan hasil
belajar mereka bergantung pada desain pembelajaran dan aktivitas siswa. Sebagian
besar siswa menggunakan waktu luang mereka dengan bermain game. Siswa lebih
ditantang oleh kesulitan dalam bermain game daripada menghadapi kesulitan dalam
memahami pelajaran. Fenomena ini merupakan alasan dasar para peneliti untuk
mengembangkan game yang memiliki esensi materi pelajaran, yaitu Chemistry
board game (CBG) atau kita dapat menyebutnya dengan A/ chemist Knight.”

Zhang .et al., (2015:32) menyatakan bahwa, “Beberapa tahun terakhir
telah terjadi ekspansi cepat komputer tablet di rumah tangga dan sekolah. Salah
satu kemampuan pendidikan komputer tablet menggunakan aplikasi matematika
untuk melibatkan siswa dalam pembelajaran matematika. Namun, mengingat
sejarah singkat dari perangkat seluler, sedikit penelitian yang ada tentang efektivitas

aplikasi matematika, terutama untuk siswa yang kesulitan. Untuk mengisi



kekosongan ini, sebuah studi eksplorasi dilakukan di kelas empat yang inklusif, di
mana sekitar setengah dari siswa beresiko atau cacat.”

Zhao (2016:1) menyatakan bahwa, “Dengan tujuan lebih lanjut menguasai
dan memahami jalannya pemrosesan sinyal bicara, platform pendidikan berbasis
seluler (AEPS) berbasis android yang diusulkan dalam makalah ini. Tujuan dari
pekerjaan ini adalah untuk merancang AEPS sebagai sistem bantu pemrosesan
sinyal pendidikan dengan mensimulasikan metode analisis sinyal yang biasa
digunakan dalam pemrosesan sinyal ucapan dan menjembatani kesenjangan untuk
transisi dari studi sarjana ke praktik industri atau penelitian akademik. Platform
pendidikan disajikan dalam antarmuka pengguna grafis yang sangat intuitif, mudah
diinterpretasikan, dan sangat bermanuver.”

Lauw (2014:2) menyatakan bahwa “Metode yang digunakan adalah
dengan melakukan analisis awal, yaitu dengan cara membagikan kuisoner kepada
anak-anak sesuai dengan target market dan juga melakukan wawancara singkat
kepada guru sekolah, guru sekolah minggu dan juga orang tua anak. Selain
pengambilan data melalui pembagian kuisoner dan wawancara, juga dilakukan
Analisa perbandingan terhadap media-media lain tentang Alkitab.”

Dari hasil interview kepada sepuluh anak sekolah minggu, dapat disimpulkan
bawa mereka memberikan feedback yang baik terhadap aplikasi kisah penciptaan
ini. Ringksasa hasil interview sebagai berikut :

1. 90% responden mengatakan bahwa aplikasi kisah penciptaan ini membantu
membuat anak-anak lebih mengerti tentang kisah penciptaan.

2. 90% responden mengatakan dengan menggunakan animasi motion comic dan
games didalamnya membuat aplikasi motion comic ini lebih menarik.

3. 70% responden mengatakan data memahami alur cerita dengan sangat baik

4. 80% responden tertarik kembali membaca Alkitab setelah melihat Motion Comic
kisah penciptaan untuk anak sekolah minggu ini.

Affandi dan Wibawanto (2015:62) menyatakan bahwa “Penggunaan alat
peraga sering digunakan pada pelajaran IPA, terutama pada materi kerangka
manusia ataupun rangka gerak. Alat peraga tentu memiliki batas waktu, hingga

menjadi rusak namun penggunaan alat peraga tidak setiap hari digunakan untuk
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kegiatan belajar mengajar. Karena permasalahan tersebut dikembangkan media
animasi 3 dimensi kerangka manusia untuk mata pelajaran IPA kelas VII
menggunakan blender game engine yang layak digunakan.”
Dalam penelitian berjudul “game cerita alkitab untuk sekolah minggu.”
Ambat (2017:1) mendapatkan kesimpulan bahwa sekolah minggu merupakan suatu
wadah untuk anak belajar dan guru mengajar dalam gereja. Gereja melalui sekolah
minggu menyampaikan Firman Tuhan kepada anak-anak usia batita, taman kanak-
kanak, dan kelas 1 hingga kelas 6 SD. Sekarang ini, penyampaian materi dalam
dunia pendidikan sudah banyak menggunakan multimedia, akan tetapi
penyampaian Firman Tuhan dalam beberapa sekolah minggu masih ada yang belum
dapat mengunakan multimedia dan kesulitan menemukan multimedia yang bisa
dengan mudah dioperasikan. Oleh karena itu, dibuatlah suatu aplikasi multimedia
yang dapat dioperasikan dengan mudah menggunakan komputer. Aplikasi Game
cerita Alkitab untuk sekolah minggu merupakan aplikasi yang berguna untuk
menyampaikan cerita Alkitab dan mengajak pengguna untuk bermain dengan
ilustrasi berupa gambar, suara, teks, dan video. Aplikasi yang dibuat berisi cerita
hari penciptaan, Nabi Nuh dan air bah, menara Babel, dan Nabi Yunus dari Alkitab,
serta 9 mini games. Hasil yang didapat adalah aplikasi yang dapat digunakan oleh
sekolah minggu, baik guru sekolah minggu untuk menyampaikan Firman Tuhan
maupun anak sekolah minggu untuk bermain.
Kesimpulan yang diperoleh setelah membuat aplikasi game cerita Alkitab untuk
sekolah minggu ini, yaitu:
1. Aplikasi membantu pengguna memvisualisasikan cerita Alkitab yang ada,
2. Animasi dan permainan yang terdapat dalam aplikasi menarik perhatian
pengguna,
3. Permainan yang terdapat dalam aplikasi melatih pengguna dalam menggunakan
mouse.
4. Tingkat kesulitan cukup, beberapa pengguna memang lebih lama menyelesaikan
permainan dari pada yang lainnya pada pengguna dengan tingkat kelas yang

sama.
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5. Bantuan-bantuan yang ada dalam permainan yang muncul baik secara trigger
ataupun tidak, membantu dan jelas untuk pengguna. 6. Pemakaian aplikasi

membutuhkan bimbingan orang yang lebih dewasa.

2.2 Landasan Teori
2.2.1 Media

Sudjana dan Rivai dalam Ariyono (2012:2) menyatakan bahwa, “Media
berfungsi membuat pengajaran lebih menarik siswa sehingga media diharapkan
dapat menumbuhkan motivasi belajar, memperjelas makna bahan pengajaran,
metode pengajaran lebih bervariasi dan siswa dapat melakukan kegiatan belajar
lebih banyak.”
2.2.2 Pembelajaran

Menurut Dimyati dan Mudjiono (Sagala, 2011: 62) pembelajaran adalah
kegiatan guru secara terprogram dalam desain instruksional, untuk membuat belajar
secara aktif, yang menekankan pada penyediaan sumber belajar.
2.2.3 Media Pembelajaran

Menurut Wandah (2017:2) media pembelajaran merupakan sarana yang
dapat membantu proses pembelajaran karena berkaitan dengan indera pendengaran
dan penglihatan. Adanya media pembelajaran bahkan dapat mempercepat proses
belajar mengajar menjadi efektif dan efisien dalam suasana yang kondusif, sehingga
dapat mempercepat proses pemahaman siswa.
2.2.4 Cerita

Menurut kamus besar bahasa Indonesia (KBBI) cerita adalah tuturan yang
membentangkan bagaimana terjadinya suatu hal (peristiwa, kejadian, dan
sebagainya.
2.2.5 Alkitab

Alkitab menurut KBBI adalah kitab suci agama Kristen, terdiri atas
Perjanjian Lama dan Perjanjian Baru. Alkitab adalah kuasa Allah untuk
keselamatan. Dalam kitab Roma 1:16 berbunyi “Sebab aku mempunyai keyakinan
yang kokoh dalam Injil, karena Injil adalah kekuatan Allah yang menyelamatkan

setiap orang yang percaya, pertama-tama orang Y ahudi, tetapi juga orang Yunani.”



12

Kemudian dalam kitab Roma 10:17 berbunyi “Jadi, iman timbul dari pendengaran,

dan pendengaran oleh Firman Kristus.”

Dikutip dari Sagala (2016:3) Menurut Daniel Stefanus, ada lima dasar

teologis kebersamaan dalam masyarakat majemuk.

1.

Allah sebagai pencipta dan manusia sebagai ciptaan. Dalam Kejadian 1-11
yaitu tentang pengakuan iman bahwa Allah adalah pencipta alam semesta dan
manusia adalah makhluk ciptaan-Nya;

Manusia sebagai makhluk fana yang dapat mati. Manusia sering kali disebut
sebagai “daging” maksudnya, bukan semata-mata mau mengungkapkan aspek
kejasmanian manusia, melainkan aspek kerapuhannya sebagai makhluk fana
yang dapat mati;

Umat Allah sebagai pelayan kebersamaan manusia. Pemahaman ini mengenai
umat Allah yang dipanggil keluar (Exodus) supaya menjadi umat kesayangan
Tuhan,;

Gambaran Kristus sebagai hamba-Mesias. Yaitu bagaimana kita memandang
Kristus.  Gambaran Kristus yang diwarisi kepada orang percaya adalah
gambaran Kristus sebagai penguas dan penakluk dunia;

Makna keselamatan dalam kehidupan bersama dengan yang lain. Keselamatan
dalam Alkitab menjelaskan bahwa keselamatan mengandung makna
universalistik.

Artinya injil (Alkitab) dapat disebarakan kelingkungan yang lebih luas. 7

Keragaman keagamaan yang ada di Indonesia menjadikan Indonesia negara yang

unik dari negara lain. Selain kemajemukannya yang menyolok masalah-masalah

sosial juga beragam warna.
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2.2.6 Sekolah Minggu

Menurut Sakti ,et al., (2017:1) Sekolah minggu merupakan suatu wadah
untuk anak belajar dan guru mengajar dalam gereja. Dalam sekolah minggu
disampaikan Firman Tuhan pada anak-anak usia bayi, batita, playgroup, TK, kelas
1 hingga kelas 6 SD.
2.2.7 Android

Menurut Bhardwaj ,et al., (2013:1) android merupakan perangkat lunak
dan sistem operasi untuk perangkat mobile, bebasis Linux kernel kemudian
dikembangkan oleh Google dan Open Handset Alliance. Hal ini memperbolehkan
pengembang untuk mengembangkan android dengan Bahasa Java, dengan
perangkat yang dikontrol oleh Google Developed Java Libraries. Android dapat

dikembangkan secara open source (gratis). Android bisa di download secara gratis.



BAB YV

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Telah dibuat rancang bangun aplikasi media pembelajaran cerita Alkitab
untuk anak sekolah minggu dan telah diuji kelayakan oleh ahli media dan ahli
materi. Kemudian di implementasikan pada anak sekolah minggu Gereja Isa
Almasih jemaat Genurid. Dan mendapatkan kesimpulan bahwa aplikasi yang telah
dibuat dinyatakan layak untuk menjadi alternatif media pembelajaran di sekolah
minggu.
5.2. Saran

Berdasarkan hasil pembahasan, diajukan saran penelitian sebagai berikut :
rancang bangun aplikasi media pembelajaran cerita Alkitab untuk anak sekolah
minggu ini terbatas karna masih bentuk rancangan. Sehingga masih banyak materi
sekolah minggu yang belum tercakup dalam aplikasi ini. Kemudian aplikasi harus
disertai dengan A/R SDK. Dimana gawai yang belum menginstal aplikasi tersebut

memiliki agak masalah saat pertama kali dibuka.

41
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