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I NTI SARI

Anak- anak yang berusia antar 7-11 tahun nmenurut pakar
psi kol og Swi ss, yang bernama Jean Piaget (1896-1980) nasuk
dal am tahap operasional konkrit dalam penbangunan struktur
berfikir. Karakter seorang anak terbentuk dari mereka keci
sehi ngga diperl ukan penbel aj aran pendi di kan dal am bi dang
rohani supaya |ebih nmenbedakan hal yang bai k dengan yang
buruk dan nengajari anak untuk berfikir dan bertindak. Hal
tersebut dapat dipelajari dari tokoh-tokoh Alkitab seperti
Yunus dan Yusuf.

Laporan tugas akhir ini nmenbahas “Penbel ajaran cerita
Tokoh Al kitab dan' Kont en Pendukungnya Berbasis Ml tinedia”.
Apli kasi ini nmerupakan aplikasi cerita tokoh Alkitab bagi

anak-anak berusia 7-11 tahun di Indonesia. Apl i kasi i ni
dibagi nenjadi 4 bagian yaitu: cerita tokoh, permai nan,
lati han. soal, info penbuat dan info buatan aplikasi
Apli kasi- ini diinplenmentasi kan dengan nenggunakan Adobe
Al ey ™ e Met ode Penelitian yang di gunakan dal am

penelitian ini nenggunakan netode kepustakaan dan netode
penbangunan perangkat |unak. Aplikasi ini dapat dibuat suatu
t'ampi  an dengan konbi nasi teks, suara, ganbar, ' video,
ani masi dan bentuk grafis yang akan nenjadi kan aplikasi.  in

menj adi | ebi h nenari k.

Dari permasal ahan tersebut penbel ajaran yang di maksud
dapat |ebih dituangkan |agi ke dalam aplikasi 'berbasis
konmput er untuk nenciptakan suatu netode penbel ajaran yang
| ebih nenarik. Aplikasi ini nenudahkan anak-anak usia 7-11
tahun dalam proses belajar. Jadiy —aplikasi ini dapat
di j adi kan sebagai salah satu sarana penbel ajaran bagi anak-
anak usia 7-11 tahun.

Kata Kunci : Penbel ajaran, Cerita Tokoh Al kitab, Multinmedia.
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