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MOTTO  

“Yang terpenting adalah bagaimana kita tetap konsisten berjalan di jalan yang 

baik dan benar ditengah gemuruh sekitar yang selalu merendahkan.” 

“Dan di atas semuanya itu: kenakanlah kasih, sebagai pengikat yang 

mempersatukan dan menyempurnakan.” (Kolose 3:14) 
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INTISARI 

Peribadatan di gereja bagi umat kristiani tidak lepas dari khotbah atau 

penyampaian Firman Tuhan yang terdapat di Alkitab. Proses dan metode 

penyampaian khotbah yang baik tentu akan disesuaikan dengan peserta atau 

kalangan tertentu dalam ibadah tersebut. Penggolongan dalam ibadah gereja 

bertujuan agar makna khotbah lebih mengena dan lebih tepat sasaran sesuai 

dengan kebutuhan rohani tiap kalangan atau golongan peserta ibadah. Pada 

faktanya, masih ada anak-anak yang belum memahami dengan baik makna dari 

suatu khotbah atau Firman Tuhan yang terdapat di Alkitab. Hal ini dapat 

diakibatkan oleh pengkhotbah yang belum menyampaikan dengan baik materi 

khotbah ataupun kemampuan anak yang belum dapat secara maksimal menerima 

materi khotbah. Maka dari itu, perlu adanya media alternatif lain guna mendukung 

pemahaman anak-anak dalam memahami Firman Tuhan dalam Alkitab. Media 

alternatif tersebut dalam arti digunakan sebagai cara lain bagi anak untuk 

memahami suatu Firman Tuhan. 

Pada skripsi ini, dilakukan proses pengumpulan data dengan menggunakan 

metode kepustakaan. Melakukan metode analisis terhadap permasalahan yang ada 

dan mencoba untuk merancang sistem yang baik untuk menyelesaikan masalah 

tersebut. Menggunakan metode pengembangan sistem dengan tahapan yaitu 

analisis sistem, desain sistem, implementasi sistem, dan pemeliharaan sistem. 

Melakukan perancangan UML. Terakhir, melakukan metode testing pada sistem.  

Sistem yang dihasilkan adalah berupa aplikasi berbasis Android. Aplikasi 

tersebut memiliki fitur pilihan cerita, menampilkan detail cerita yang berupa 

paragraf, dan terdapat suara cerita yang membacakan cerita yang dipilih. 

 

Kata-kunci: Android, Alkitab, Aplikasi, Perancangan, Analisis. 
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ABSTRACT 

Christian worship in Christianity can not be separated from the sermons 

or the presentation of the Word of God found in the Bible. The process and 

methods of delivering good sermons will certainly be tailored to the particular 

participants or circles in the worship. Classification in church worship is intended 

to make the meaning of sermons more targeted and more appropriate in 

accordance with the spiritual needs of each group or group of worshipers. In fact, 

there are still children who have not yet understood the meaning of a sermon or 

the Word of God found in the Bible. This can be caused by preachers who have 

not yet conveyed the material of sermons or the ability of children who have not 

been able to maximally receive sermon material. Therefore, it is necessary for 

other alternative media to support the understanding of children in understanding 

the Word of God in the Bible. The alternative media in the sense is used as 

another way for a child to understand a Word of God. 

In this thesis, the process of collecting data by using the method of 

literature. Analyze the existing problem and try to design a good system to solve 

the problem. Using system development methods with stages of system analysis, 

system design, system implementation, and system maintenance. Doing UML 

design. Finally, perform testing methods on the system. 

The resulting system is an Android-based application. The app features a 

selection of stories, displays story details in the form of paragraphs, and there is a 

story sound reading the selected story. 

 

Keywords: Android, Bible, Applications, Design, Analysis.


