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PERANCANGAN APLIKASI FAITHVERSE TENTANG KISAH
NABI YUNUS UNTUK MENINGKATKAN

KETAATAN ANAK-ANAK

(Jeremy Marvel Chrismawanto)

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi edukatif tentang kisah Nabi Yunus
untuk anak-anak usia 6-12 tahun yang berguna dalam meningkatkan ketaatan
religiulitas anak kepada Tuhan. Dari hasil observasi, wawancara, dan kuesioner
yang dilakukan, ditemukan bahwa tingkat ketaatan religiulitas generasi alfa
terancam makin rendah serta anak-anak jaman sekarang lebih menyukai media
digital interaktif dan visual dibandingkan media cetak seperti Alkitab. Proses yang
digunakan dalam perancangan adalah design thinking dengan tahapan empathize,
define, ideate, prototype, dan test. Dari sisi visual, pemilihan warna terang dan
kontras seperti biru dan kuning menggunakan teori warna Birren (1984) yang
menyatakan bahwa kombinasi warna tersebut dapat meningkatkan daya tarik dan
membentuk suasana belajar yang kondusif. Tipografi yang digunakan berupa sans-
serif dan display font untuk meningkatkan keterbacaan pada aplikasi sesuai teori
prinsip Ul menurut Wiwesa (2021). Aplikasi memiliki fitur utama yaitu ilustrasi
cerita, ayat harian, kuis, jurnal harian, dan interaktivitas seperti minigame dan kuis.
Hasil uji alpha test dan beta test menunjukan masyoritas respon terhadap aplikasi
yang positif, terutama pada tampilan, ide, fitur, dan navigasi. Namun hal ini tidak
menutup adanya celah untuk peningkatan aplikasi melalui saran dan kritik. Aplikasi
dipromosikan menggunakan facebook ads, intagram ads, standing banner, dan
merchandise. Dengan menggunakan visual interaktif, aplikasi ini telah terbukti
melalui hasil beta test sebagai media edukasi yang tidak hanya menyenangkan
namun juga efektif dalam meningkatkan nilai religiusitas dan ketaatan anak-anak.
Hasil akhir aplikasi berhasil mengatasi penurunan tingkat ketaatan generasi alfa,
serta keterbatasan media pembelajaran yang membahas kisah Nabi Yunus secara
menarik dan interaktif.

Kata kunci: Aplikasi Edukasi, Ketaatan Anak, Kisah Nabi Yunus
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DESIGNING THE FAITHVERSE APPLICATION ABOUT THE
STORY OF JONAH TO IMPROVE

CHILDRENS OBEDIENCE

(Jeremy Marvel Chrismawanto)

ABSTRACT

This study aims to design an educational application about the story of Jonah for
children aged 6-12 years which is useful in increasing children's religious
obedience to God. From the results of observations, interviews, and questionnaires
conducted, it was found that the level of religious obedience of the alpha generation
is threatened to decrease and today's children prefer interactive and visual digital
media to print media such as the Bible. The process used in the design is design
thinking with the stages of empathize, define, ideate, prototype, and test. From a
visual perspective, the selection of bright and contrasting colors such as blue and
yellow uses Birren's color theory (1984) which states that the combination of these
colors can increase attractiveness and create a conducive learning atmosphere.
The typography used is sans-serif and display fonts to improve readability in the
application according to the UI principle theory according to Wiwesa (2021). The
application has main features, namely story illustrations, daily verses, quizzes,
daily journals, and interactivity such as minigames and quizzes. The results of the
alpha test and beta test showed that the majority of responses to the application
were positive, especially in terms of appearance, ideas, features, and navigation.
However, this does not close the gap for application improvement through
suggestions and criticisms. The application is promoted using Facebook ads,
Instagram ads, standing banners, and merchandise. By using interactive visuals,
this application has been proven through beta testing to be not only fun but also
effective in increasing children’s religious values and obedience. The final result
of the application successfully addresses the decline in obedience among
Generation Alpha, as well as the lack of learning media that tells the story of Jonah
in an interesting and interactive way.

Keywords: Educational Application, Childrens Obedience, The Story of Jonah
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