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INTISARI 

 

Saat ini belajar mengajar menggunakan metode konvensional atau 

penyampaian materi menggunakan alat bantu belajar yang sederhana dirasa kurang 

efektif dan tidak jarang menimbulkan kebosanan yang dirasakan anak-anak pada 

saat proses belajar mengajar. Anak-anak di zaman yang telah maju sekarang ini 

lebih senang bermain dengan gadget, sehingga memungkinkan diwujudkannya 

aplikasi alat bantu ajar cerita Alkitab interaktif untuk anak sekolah minggu yang 

efektif dan menyenangkan. Metode perancangan yang digunakan pada penelitian 

adalah metode Penelitian Tindakan Kelas, akan mempermudah untuk 

mengembangkan aplikasi di waktu mendatang. Aplikasi ini akan disesuaikan 

dengan kurikulum yang sudah ditentukan oleh gereja dan sudah diterapkan dengan 

baik pada anak sekolah minggu gereja GPI Simpang Sanurian sehingga dapat 

membantu anak-anak sekolah minggu belajar dan meningkatkan pemahaman anak 

pada materi cerita Alkitab yang diberikan. 

Kata kunci: Gereja, Android, Interaktif, Alkitab, Sekolah Minggu 

 

  



 

 

 

ABSTRACT 

 

Currently teaching and learning using conventional methods or delivering 

material using simple learning aids is considered less effective and often causes 

boredom for children during the teaching and learning process. Children in today's 

advanced era prefer to play with gadgets, making it possible to create effective and 

fun interactive Bible story teaching aids for Sunday school children. The design 

method used in this research is the Classroom Action Research method, which will 

make it easier to develop applications in the future. This application will be adapted 

to the curriculum that has been determined by the church and has been well 

implemented for GPI Simpang Sanurian church Sunday school children so that it 

can help Sunday school children learn and improve children's understanding of the 

Bible story material provided. 

Keywords: Church, Android, Interactive, Bible, Sunday School


