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ABSTRAK

Pembelajaran Pengenalan Alkitab Untuk Anak Sekolah Minggu Pada Gereja Katolik Katedral Santa Maria Penolong
Senantiasa Samarinda Berbasis Multimedia merupakan pembelajaran yang dibangun untuk proses pelaksanaan
pembelajaran untuk anak sekolah minggu.

Penelitian dilaksanakan pada Sekolah Minggu Gereja Katolik Katedral Santa Maria Penolong Senantiasa Samarinda
dengan menggunakan metode (Pengembangan Multimedia).

Pada Penelitian ini Pembelajaran Pengenalan Alkitab Untuk Anak Sekolah Minggu Pada Gereja Katolik Katedral Santa
Maria Penolong Senantiasa Samarinda Berbasis Multimedia menggunakan desain storyboard dan struktur hybrid dan
bagan alir UML (Unified Modeling Language) dan menggunakan software Adobe Photoshop CS6 dan Swish Max4,
Pembelajaran yang dibangun beroperasi pada Sistem Operasi Windows.

Dari hasil implementasi dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan aplikasi yang dibuat yaitu Pembelajaran
Pengenalan Alkitab dapat mempermudah proses sekolah minggu dalam penyampaian cerita Alkitab untuk anak sekolah
minggu.

Kata Kunci: Pembelajaran Pengenalan Alkitab

1. PENDAHULUAN
Pembelajaran dapat dibuat atau dibangun dalam

suatu aplikasi pemprograman komputer, Dengan aplikasi
yang ada didalam komputer seperti gambar dan suara
yang muncul membuat anak sekolah minggu tidak cepat
bosan dan aplikasi pembelajaran mampu menjadikan
proses penyampaian informasi menjadi jauh lebih
menarik bagi anak sekolah minggu.

Aplikasi pembelajaran adalah suatu alat sebagai
perantara untuk pemahaman makna dari materi yang
disampaikan oleh pendidik atau guru baik berupa media
cetak ataupun elektronik dan aplikasi pembelajaran ini
juga sebagai alat untuk memperlancar dari penerapan
komponen-komponen dari sistem pembelajaran tersebut,
sehingga proses pembelajaran dapat bertahan lama dan
efektif, suasana belajar pun menjadi menyenangkan.
Sekolah Minggu Gereja Katolik Katedral Santa Maria
Penolong Senantiasa Samarinda merupakan bentuk
pembinaan anak-anak Gereja Katolik untuk
meningkatkan pemahaman anak tentang Agama Katolik.

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan saat
proses sekolah minggu berlangsung, Alat pembelajaran
yang digunakan adalah gambar-gambar pendukung.
Guru Sekolah Minggu mengajarkan cerita Alkitab

menggunakan gambar-gambar pendukung yang tersedia.
Dengan metode belajar yang seperti itu membuat anak-
anak Sekolah Minggu merasa bosan dan turunnya minat
belajar.

Berdasarkan permasalahan yang ada saat ini di
Sekolah Minggu dibutuhkan aplikasi pembelajaran
untuk menyampaikan pengenalan Alkitab yang
diharapkan mampu mempermudah anak Sekolah Minggu
untuk cepat memahami pelajaran saat proses
pembelajaran berlangsung. Pembangunan aplikasi
pembelajaran pengenalan ini diharapkan dapat menjadi
solusi dalam mengatasi masalah yang ada yaitu
mempermudah guru Sekolah Minggu dalam
menyampaikan materi pelajaran yang sulit dipahami dan
dimengerti oleh anak-anak Sekolah Minggu serta
meningkatkan minat belajar.

2. RUANG LINGKUP PENELITIAN
Permasalahan difokuskan pada :
1. Aplikasi Pembelajaran ini hanya membahas

cerita Alkitab.
2. Aplikasi Pembelajaran ini dikhususkan untuk

anak sekolah minggu.



3. Proses yang terdapat pada aplikasi
pembelajaran yang dibuat yaitu proses
pemahaman Alkitab.

4. Aplikasi Pembelajaran ini hanya untuk anak
sekolah minggu yang usia 3 tahun sampai 5
tahun.

5. Aplikasi Pembelajaran ini terdapat 23 cerita
dan 20 latihan, Alkitab yang digunakan adalah
Alkitab kecil khusus untuk anak sekolah
minggu.

6. Pengujian sistem yang terdapat pada aplikasi
pembelajaran yang di buat yaitu pengujian
black box dan beta testing.

3. BAHAN DAN METODE
Adapun bahan dan metode yang gunakan dalam

membangun pembelajaran ini yaitu:

3.1 Tahapan Pengembangan Multimedia
Menurut Binanto (2010), metodologi

pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu
concept (pengonsepan), design (pendesainan), meterial
collecting (pengumpulan materi), assembly (pembuatan),
testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian).
Keenam tahap ini tidak dapat bertukar posisi. Meskipun
begitu, tahap concept memang harus menjadi hal yang
pertama kali dikerjakan.

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Multimedia
Tahapan Pengembangan Multimedia Meliputi :
1. Concept ( Konsep )

Ditentukan bahwa target pengguna pembelajaran
ini untuk anak-anak sekolah minggu yang berfungsi
sebagai pembelajaran Alkitab yang menyenangkan dan
mudah dipahami oleh anak-anak.

2. Design ( Desain )
Pembelajaran ini didesain dengan menggunakan

bagan alir UML (Unified Modeling Language) dan alat
bantu storyboard yang menggambarkan tampilan dari
setiap peraga yang digunakan saat proses belajar dan
menggunakkan struktur hybrid yang dapat digunakan
untuk menentukan link dari halaman satu kehalaman
lainya.

3. Material Collecting ( Pengumpulan Bahan )
Pada tahap pengumpulan bahan dilakukan

pengumpulan bahan seperti clipart image, animasi,
audio, video dan informasi mengenai cerita Alkitab
untuk anak sekolah minggu. Bahan-bahan diperoleh dari

berbagai sumber seperti dari buku perpustakaan, maupun
dari internet.

4. Assembly ( Pembuatan )
Tahapan pembuatan merupakan tahap pembuatan

Pembelajaran Pengenalan Alkitab serta alat peraganya,
Dimana seluruh objek multimedia dibuat berdasarkan
bagan alir UML (Unified Modeling Language) dan
storyboard yang berasal dari tahap desain dan bahan-
bahan multimedia yang sudah ditentukan. Pada tahap ini
software yang digunakan adalah Adobe Photoshop CS6
dan Swish max 4.

5. Testing (Tes)
Testing sistem dilakukan untuk memeriksa

kekompakan antar komponen sistem yang
diimplementasikan. Tujuan dari pengujian ini adalah
untuk menjamin bahwa aplikasi yang sudah di bangun
memiliki fungsi yang sesuai dengan yang telah
ditentukan. Metode pengujian yang diambil adalah
metode pengujian black box dan metode pengujian beta
testing.

Tabel 1. Pengujian Black Box
No Item yang diuji
1. Fungsi Kembali
2. Fungsi Lanjut
3. Fungsi Menu Awal
4. Fungsi Menu

Utama
5. Fungsi Menu Cerita
6. Fungsi Menu

Latihan
7. Fungsi Guru
8. Fungsi Profil

6. Distributtion ( Distribusi )
Pada tahap ini setelah semuanya selesai

Pembelajaran Pengenalan Alkitab ini akan ditempatkan
di Sekolah Minggu Gereja Katolik Katedral Santa Maria
Penolong Senantiasa Samarinda.

4. RANCANGAN SISTEM/APLIKASI
Dalam perancangan disini menggunakan alat bantu

perancangan Storyboard dan bagan alir UML (Unified
Modeling Language) pada Pembelajaran Pengenalan
Alkitab Untuk Anak Sekolah Minggu Pada Gereja
Katolik Katedral Santa Maria Penolong Senantiasa
Samarinda Berbasis Multimedia ini sangat cocok sekali
diterapkan, karena perancangan menggunakan alat
bantu perancangan Storyboard dan UML (Unified
Modeling Language) lebih mudah untuk pembuatan
aplikasi ada 3 (tiga) macam diagram yang digunakan
dalam UML ini yaitu Use case diagram, Activity
Diagram dan Sequence Diagram
1. Perancangan Storyboard menu awal Pembelajaran

Pengenalan Alkitab Untuk Anak Sekolah Minggu
Pada Gereja Katolik Katedral Santa Maria Penolong
Senantiasa Samarinda Berbasis Multimedia. Gambar
2 berikut ini adalah gambaran storyboard menu awal.



Gambar 2. Menu Awal

2. Perancangan Storyboard menu Utama Pembelajaran
Pengenalan Alkitab Untuk Anak Sekolah Minggu
Pada Gereja Katolik Katedral Santa Maria Penolong
Senantiasa Samarinda Berbasis Multimedia. Gambar
3 berikut ini adalah gambaran storyboard menu
utama.

Gambar 3. Menu Utama

3. Perancangan Storyboard menu cerita Pembelajaran
Pengenalan Alkitab Untuk Anak Sekolah Minggu
Pada Gereja Katolik Katedral Santa Maria Penolong
Senantiasa Samarinda Berbasis Multimedia. Gambar
4 berikut ini adalah gambaran storyboard menu cerita.

Gambar 4. Menu Cerita
4. Perancangan Storyboard menu latihan Pembelajaran

Pengenalan Alkitab Untuk Anak Sekolah Minggu
Pada Gereja Katolik Katedral Santa Maria Penolong
Senantiasa Samarinda Berbasis Multimedia. Gambar
5 berikut ini adalah gambaran storyboard menu
latihan.

Gambar 5. Menu Latihan

5. Perancangan Storyboard info guru Pembelajaran
Pengenalan Alkitab Untuk Anak Sekolah Minggu
Pada Gereja Katolik Katedral Santa Maria Penolong
Senantiasa Samarinda Berbasis Multimedia. Gambar
6 berikut ini adalah gambaran storyboard info guru.

Gambar 6. Info Guru

6. Perancangan Storyboard info profil Pembelajaran
Pengenalan Alkitab Untuk Anak Sekolah Minggu
Pada Gereja Katolik Katedral Santa Maria Penolong
Senantiasa Samarinda Berbasis Multimedia. Gambar
7 berikut ini adalah gambaran storyboard info profil.

Gambar 7. Info Profil
7. Use Case Diagram Pembelajaran Pengenalan Alkitab

Untuk Anak Sekolah Minggu Pada Gereja Katolik
Katedral Santa Maria Penolong Senantiasa
Samarinda Berbasis Multimedia.
Use case Diagram Pembelajaran Pengenalan Alkitab
untuk anak sekolah minggu ini akan menggambarkan
bagaimana user berinteraksi dengan use case yang
ada pada sistem. Gambar 8 berikut ini adalah
gambaran use case diagram.

Gambar 8. Use Case Diagram
8. Activity Diagram Pembelajaran Pengenalan Alkitab

Untuk Anak Sekolah Minggu Pada Gereja Katolik
Katedral Santa Maria Penolong Senantiasa
Samarinda Berbasis Multimedia ini di mulai dari
guru membuka aplikasi lalu sistem akan
menampilkan halaman menu utama dan guru memilih
4 tombol dan sistem akan menampilkan tombol menu



utama, menu latihan, info guru, info profil, apakah
guru memilih klik tombol menu utama sistem akan
menampilkan halaman menu utama, jika tidak apakah
guru memilih klik tombol menu latihan sistem akan
menampilkan halaman menu latihan, jika tidak
apakah guru memilih klik tombol info guru sistem
akan menampilkan halaman info guru, jika tidak
apakah guru memilih klik tombol info profil maka
sistem akan menampilkan halaman info profil. Sesuai
pada gambar 9.

Gambar 9. Activity Diagram

9. Sequence Diagram Pembelajaran Pengenalan Alkitab
Untuk Anak Sekolah Minggu Pada Gereja Katolik
Katedral Santa Maria Penolong Senantiasa
Samarinda Berbasis Multimedia
Sequence Diagram menu utama menggambarkan
skenario atau langkah-langkah yang dilakukan di
dalam sistem, alur ini di mulai dari guru membuka
aplikasi lalu sistem akan menampilkan halaman menu
utama dan guru memilih 4 tombol dan sistem akan
menampilkan tombol menu utama, menu latihan, info
guru, info profil, apakah guru memilih klik tombol
menu utama sistem akan menampilkan halaman
menu utama, jika tidak apakah guru memilih klik
tombol menu latihan sistem akan menampilkan
halaman menu latihan, jika tidak apakah guru
memilih klik tombol info guru sistem akan
menampilkan halaman info guru, jika tidak apakah
guru memilih klik tombol info profil maka sistem
akan menampilkan halaman info profil dapat dilihat
pada gambar 10.

Gambar 10. Sequence Diagram

5. IMPLEMENTASI
Hasil implementasi berdasarkan analisis dan

perancangan adalah sebagai berikut :

1. Tampilan Menu Awal

Gambar 11. Menu Awal
Seperti yang terlihat pada gambar 11, Pada tampilan

menu awal ini akan ada tombol mulai, klik tombol mulai
maka akan aplikasi akan menampilkan halaman menu
utama

2. Tampilan Menu Utama

Gambar 12. Tampilan Menu Utama
Seperti yang terlihat pada gambar 12, Pada tampilan

menu utama ini akan ada pilihan tombol menu cerita



yang di klik aplikasi akan menampilkan halaman menu
cerita ada, tombol menu latihan di klik aplikasi akan
menampilkan halaman menu latihan, tombol info guru di
klik aplikasi akan menampilkan halaman info guru,
tombol info profil yang di klik aplikasi akan
menampilkan halaman yang info profil.

3. Tampilan Menu Cerita

Gambar 13. Menu Cerita
Seperti yang terlihat pada gambar 13, Pada menu

cerita akan ada pilihan button home yang jika di klik
aplikasi akan menampilkan halaman menu utama dan
ada 28 button pilihan cerita.

4. Tampilan Cerita 1

Gambar 14. Cerita 1
Seperti yang terlihat pada gambar 14, Pada

menu ini akan ada suara yang menceritakan tentang
1 keledai dan terdapat 1 tombol home yang di klik
aplikasi akan menampilkan halaman menu cerita.

5. Tampilan Menu Latihan

Gambar 15 . Menu Latihan

Seperti yang terlihat pada gambar 15, Pada
tampilan menu latihan ini akan ada tombol mulai
di klik aplikasi akan menampilkan halaman latihan.

6. Tampilan Latihan 1

Gambar 16. Latihan 1
Seperti yang terlihat pada gambar 16, Pada

tampilan latihan 1 ini tombol yang terdapat pada
tampilan antara lain tombol pilihan A tombol
pilihan B tombol pilihan C, pilih jawaban maka
akan otomatis lanjut ke halaman latihan selanjutnya

7. Tampilan Info Guru

Gambar 17. Info Guru
Seperti yang terlihat pada gambar 17, Pada

tampilan Info guru ini terdapat nama dan foto guru
sekolah minggu serta tombol home yang di klik
aplikasi akan menampilkan halaman menu utama.

8. Tampilan Info Profil

Gambar 18. Info Profil



Seperti yang terlihat pada gambar 18, Pada
tampilan Info guru ini terdapat nama dan foto guru
sekolah minggu serta tombol home yang di klik
aplikasi akan menampilkan halaman menu utama.

6. KESIMPULAN
Berdasarkan uraian dari masing-masing bab dan

hasil pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa
pembuatan pembelajaran pengenalan Alkitab berbasis
multimedia sebagai berikut :
1. Untuk membangun sebuah pembelajaran

pengenalan berbasis multimedia dapat
menggunakan Swish Max 4 sebagai software
pembuatan.

2. Pengembangan multimedia yaitu yang terdiri dari
6 tahapan, yaitu concept, design, material
colleting, assembly, testing dan distribution
merupakan metode yang cocok digunakan untuk
pembuatan pembelajaran pengenalan berbasis
multimedia.

3. Pembelajaran Pengenalan Alkitab pada Anak
Sekolah Minggu berbasis multimedia lebih efektif
dalam memperkenalkan cerita Alkitab Kepada
Anak Sekolah Minggu.

7. SARAN
Berdasarkan hasil dari penelitian ini ada beberapa

saran, yaitu sebagai berikut.
1. Untuk pengembangan pembelajaran pengenalan

ini, diharapkan dapat lebih dikembangkan lagi
secara materi maupun animasi agar menarik dan
sempurna.

2. Dengan adanya Pembelajaran Pengenalan Alkitab
Pada Sekolah Minggu ini pihak Gereja dapat terus
termotivasi dan semakin berupaya meningkatkan
pelayanan dalam mengajar Anak Sekolah Minggu.
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