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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF MENGENAI KISAH 
YOSUA DALAM ALKITAB UNTUK  

ANAK SEKOLAH MINGGU 

 (Michael Barney Affandi) 

ABSTRAK 

Sekolah Minggu memegang peranan krusial dalam pembentukan karakter iman 
anak, namun upaya penanaman nilai ini sering kali terhambat oleh fenomena 
psikologis berupa rasa takut akan kegagalan. Kecemasan terhadap kritik dan 
kegagalan ini dapat menghambat kepercayaan diri serta perkembangan mental anak 
dalam jangka panjang. Kisah tokoh Yosua dalam Alkitab sesungguhnya memiliki 
relevansi kuat sebagai teladan nilai keberanian untuk mengatasi masalah tersebut.  
Kurangnya media pembelajaran yang spesifik dan menarik menyebabkan pesan 
moral tidak terserap dengan optimal. Oleh karena itu, perancangan ini bertujuan 
untuk menghadirkan sebuah buku ilustrasi interaktif mengenai kisah Yosua sebagai 
solusi desain. Dalam perancangan karya, digunakan metode Design Thinking yang 
terdiri dari tahap empathize, define, ideate, prototype, dan test. Setelah melalui 
prosesnya, pada tahap test, dilakukan alpha test, dan didapatkan hasil bahwa 
sebagian besar responden menyukai perancangan yang dibuat. Melalui alpha test 
ini, didapatkan juga masukan-masukan yang dievaluasi dan digunakan untuk 
memperbaiki karya menjadi lebih baik. Setelah itu, dilanjutkan pada tahap beta test, 
dimana didapatkan hasil yang positif dari target utama, yaitu anak sekolah minggu. 
Perancangan ini juga memiliki media sekunder, seperti merchandise, yang terdiri 
dari gantungan kunci dan stiker, serta poster cetak sebagai media promosi.   
 
Kata kunci: Buku Interaktif, Kisah Yosua, Anak Sekolah Minggu 
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DESIGNING AN INTERACTIVE BOOK ABOUT THE STORY OF 
JOSHUA IN THE BIBLE FOR SUNDAY SCHOOL CHILDREN 

 (Michael Barney Affandi) 

ABSTRACT (English) 

Sunday School plays a pivotal role in shaping children's faith and character; 
however, this foundational effort is often impeded by a psychological phenomenon 
known as the fear of failure. Anxiety regarding criticism and failure can 
significantly hinder self-confidence and long-term mental development in children. 
The biblical narrative of Joshua actually holds strong relevance as a 
comprehensive model of courage to address this issue. However, the absence of 
specific and engaging learning media results in the suboptimal absorption of moral 
messages. Therefore, this project aims to present an interactive illustrated book 
about the story of Joshua as a design solution. The design process adopts the 
Design Thinking methodology, encompassing the stages of Empathize, Define, 
Ideate, Prototype, and Test. Upon reaching the testing phase, an Alpha Test was 
conducted, revealing that a majority of respondents responded favorably to the 
design. The feedback gathered during this stage was evaluated and utilized to refine 
the final work. Subsequently, a Beta Test was performed, yielding positive results 
from the primary target audience, Sunday School children. This design also 
incorporates secondary media, including merchandise such as keychains and 
stickers, as well as printed posters for promotional purposes. 

 

Keywords: Book Interactive, Joshua, Children 
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