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MOTTO 

 

Diberkatilah orang yang mengandalkan Tuhan, yang menaruh  

harapannya pada Tuhan! 

~Yeremia 17:7~ 

 

Kuatkan dan teguhkanlah hatimu, janganlah takut dan jangan gemetar karena 

mereka, sebab TUHAN, Allahmu, Dialah yang berjalan menyertai engkau; Ia 

tidak akan membiarkan engkau dan tidak akan meninggalkan engkau. 

~Ulangan 31:6~ 

 

Persiapkan hari ini untuk keinginan hari esok 

~Aesop~ 

 

Sekali anda mengerjakan sesuatu, jangan takut gagal dan jangan tinggalkan itu. 

Orang-orang yang bekerja dengan ketulusan hati adalah  

mereka yang paling bahagia.  

~Chanakya~ 

 

Jangan pernah berhenti belajar karena kehidupan tidak pernah  

berhenti mengajarkan 

~Anonim~ 
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INTISARI 

 

Pendidikan iman anak Katolik merupakan pendidikan yang sangat penting 

bagi anak-anak yang beragama Katolik. Orang tua sudah seharusnya mengajarkan 

ilmu dasar mengenai Agama Katolik seperti kisah nabi dan kisah lain yang terdapat 

dalam Kitab Suci kepada anaknya. Namun, orang tua saat ini dicemaskan oleh 

kegemaran anak-anak untuk bermain game pada smartphone dibandingkan dengan 

mendengarkan atau membaca kisah yang terdapat dalam Kitab Suci. Pembelajaran 

mengenai pendidikan Agama Katolik dalam bentuk game masih jarang ditemui. 

Dari permasalahan tersebut, memunculkan gagasan untuk membuat suatu 

game pada smartphone khususnya Android tentang pendidikan Agama Katolik 

untuk anak. Game ini merupakan game kuis yang didalamnya juga terdapat materi 

dari Kitab Suci, sehingga anak juga dapat membaca materi yang kemungkinan 

keluar dalam kuis. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah XML untuk 

layout, dan Java untuk sistem. Databasenya menggunakan SQLite. Tools Editornya 

menggunakan Android Studio. Adobe Photoshop CS6 digunakan sebagai pengolah 

gambarnya, dan Audacity sebagai pengolah suara.   

Game ini nantinya akan digunakan sebagai media pembelajaran mengenai 

pendidikan Agama Katolik untuk anak. Dengan adanya game dengan nama “Kuis 

Anak Katolik” ini, diharapkan dapat mempermudah orang tua untuk mengajarkan 

tentang Agama Katolik kepada anaknya melalui media game.  

 

Kata Kunci: Game, Kuis, Anak, Katolik, Pendidikan Agama Katolik, Iman 
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ABSTRACT 

 
Catholic children's faith education is very important education for Catholic 

children. Parents should have taught basic knowledge about Catholicism like the 

story of the prophet and other stories contained in the Bible to his children. 

However, today's parents are worried about children's passion for prefer playing 

games on their smartphones than listening or reading stories contained in the Bible. 

Education about Catholic religion in the form of games is still rarely encountered. 

 

From these problems, raises the idea to make a game on Android smartphone 

especially about Catholic religious education for children. This game is a quiz 

game in which there is also material from Bible, so the children can also read 

material that is likely to come out in the quiz. The programming languages used 

are XML for layout, and Java for the system. The database uses SQLite. Tools 

Editor using Android Studio. Adobe Photoshop CS6 is used as an image processing, 

and Audacity as a voice processor. 

   

This game will be used as a learning media about Catholic religious education for 

children. With the game titled "Catholic Quiz Kids" is expected to make it easier 

for parents to teach about Catholic Religion to their children through the media 

game. 

 

Keywords: Game, Quiz, Children, Catholic, Catholic Religious Education, Faith 
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