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INTISARI

Sekolah Minggu merupakan kegiatan pendampingan iman anak yang
biasanya diadakan pada hari Minggu, inti dari kegiatan ini adalah mengajarkan
dasar tentang agama Kristen kepada anak — anak Sekolah Minggu dengan
penyampaian materi tentang agama Kristen sesuai isi dari Alkitab termasuk
pengenalan lagu — lagu Rohani Kristen. Saat ini, metode penyampaian materi
Sekolah Minggu tidak seperti dahulu yang masih lisan dan sudah bervariasi
menggunakan banyak alat peraga untuk proses pembelajaran. Bahkan banyak
juga sudah yang menggunakan multimedia untuk proses pembelajarannya.

Berdasarkan pengalaman penulis dalam mengamati sekaligus menjadi
pengajar sekolah minggu di Gereja Kristen Jawa Wedi, kecamatan Wedi,
kabupaten Klaten, masih menemukan kendala dalam penyampaian materi
kepada anak Sekolah Minggu. Oleh karena itu perlu adanya solusi terhadap
permasalahan tersebut untuk membantu dalam proses pembelajaran agama
Kristen sehingga anak — anak dapat mempelajarinya dengan cara yang mudah,
asik, lebih menarik dan bisa dilakukan tidak hanya saat kegiatan Sekolah
Minggu..

Perancangan Aplikasi Media Pembelajaran Agama Kristen ini adalah
sebagal sarana metode pembelajran yang baru untuk memudahkan dalam
penyampaian pembelajaran agama Kristen kepada anak — anak Sekolah Minggu di
Gereja Kristen Jawa Wedi Klaten. Dengan adanya media interaktif ini diharapkan
dapat memperoleh cara belajar agama Kristen yang baru dan menyenangkan.
Kata kunci : media pembelajaran, Sekolah Minggu, Adobe Flash, GKJ Wedi
Klaten
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ABSTRACT

Sunday School is a faith mentoring children are usually held on a
Sunday, the core of this activity is to teach the basics about Christianity to
children - children's Sunday School -with the delivery of material about
Christianity according to the contents of the Bible, including the introduction of a
song - Christian Spiritual songs. Currently, Sunday school delivery methods are
still not as first spoken and had varied uses a lot of props for the learning process.
Even many who are already using multimedia for the learning process.

Based on the author's experience in observing as well as.a Sunday school
teacher in Java Christian Church Wedi, sub Wedi, Klaten regency, still find
obstacles in the delivery of material to the Sunday School children. Hence the
need for a solution to these problems to assist in the learning process so that the
child Christianity - children can learn the easy way, cool, more interesting and
can be done not only when the Sunday School activities.

Designing Applications Learning Media is the Christian religion as a
means pembelajran new method to facilitate the delivery of teaching Christianity
to children - children at the Christian Church Sunday School Java Wedi Klaten.
Given the interactive media is expected to adopt a new Christian religion study
and fun.

Keywords: instructional media, Sunday School, Adobe Flash, GKJ Wedi Klaten
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