BAB 1
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam agama Kristen, ajaran seperti menyanyi. memuji Tuhan, berdos,
hingga membaca Alkitab merupakan dasar pembelajaran agama untuk snak-
anak. Kegiatan tersebut dinamakan Sekolah Minggu vang diperuntukan untuk
anak anak kurang lebih usia 4 hin t

Sinsuw, dkk 2013)[1]. . _ _
plementasinya kegiatan Sekolah Mingpu tidak |

Menurut pengalaman iai . ema.ni Gereja Knsten Jawa
Wonosari, berdasarkan masalah yang terjadi tersebut. penulis ingin merancang
media pembelajaran interaktif untuk meningkatakan pemahaman pengeralan
kisah alkitab pada anak Sckolah Minggu di Gereja Kristen Wonosan Klaten.
Perancangan media tersebut  diharapkan mampu menjadi solusi atas
permasalahan kegiatan Sekolah Minggu di Gereja Kristen Jawa Wonosari,
Klaten. Oleh karena itu, penulis memberikan solusi melalul perancangan media
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pembelsjaran interaktif pengenalan kisah alkitab kepada Guru Sekolah Minggu
Gereja Kristen Jawa Wonosari, Klaten sebagai media yang interaktif Sekolah
Minggu.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti merumuskan masalah yakni
Bagaimana meningkatkan pcuuhamm pengemlau kisah alkitab pada anak

1.5 Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi:
1. Bagi Objek Penclitian
Penelitian ini diharapkan dapat menciptakan media interaktif untuk anak
Sekolah Minggu Gereja Kristen Jawa Wonosari Klaten
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2. Bagi Pencliti

Penelitian ini diharapkan dapat mengimplementasikan ilmu selama kuliah.

3. Bagi Universitas

Penelitian ini dihorapkan digunakon sehagai bahan refrensi bagi mohasiswa
lain

Fungsionaldan® AESTNTY
¢, Analisis SWOT (Stremgth, Weakness, Opportunities, Threats)
d. Perancangan
Penelitian ini sebagai penulis akan membuat perancangan sistem
akan memberikan solusi dari masatah pada analisis,
€. Implementasi dari perancangan sistem

Perancangan sistem dilakukan dengan pemilihan perangkat
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keras, penyusunan materi pembelajaran, dan penyusunan
struktur navigasi aplikasi. perancangan grafis
f. Testing dan implementasi sistem
Setelah melakukan perancangan sistem, kemudian melakukan
proses tesing/pengujian masing-masing menu apahila terjadi eror atau
tidak. Bertujuan untuk meminimalisir cacat pada aplikasi yang sudah
dibuat agar dapat berjalan dengan sebaik mungkin.

dari awal berjalan sampai penelitian selesai dilakukan serta
saran.
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