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ABSTRAK

Cerita Natal adalah salah satu bentuk cerita
Agama  Nasrani yang memiliki nilai-nilai positif
keagamaan 7 seperti pengetahuan mengenai Tokoh
Yesus.Terdapat pesan-pesan moral keagamaan yang menjadi
pembangun iman sejak dini bagi usia muda.

Seiring dengan perkembangan teknologi, <cerita
Natal vyang di sampaikan berupa buku cerita telah di
tinggalkan oleh anak-anak.Karena membuat anak-anak
cenderung bosan.Sehingga pembelajaran akan penambahan
iman dalam cerita Natal ini tidak tersampaikan.

Aplikasi dini di buat oleh penulis yang berguna
sebagai mendukung pembelajaran agama Nasrani bagi anak-
anak sekolah minggu.Penulis menggunakan beberapa tools
dalam pembangunan aplikasi desktop cerita natal
berbasis multimedia interaktif. Tools vyang penulis
gunakan untuk menggabungkan elemen-elemen multimedia
adalah Adobe Flash csb, sedangkan tools untuk
pengolahan gambar Corel Draw X5 dan Adobe Photoshop
C S Kombinasi tools yang penulis gunakan akan
menghasilkan aplikasi desktop Dberbasis multimedia
interaktif vyang memiliki pewarnaan menarik, gambar-
gambar terlihat jelas, dan animasi yang bervariasi.

Pembangunan aplikasi yang dilakukan penulis adalah
suatu bentuk usaha pembentukan karakter Nasrani.
Aplikasi ini terdapat fungsi untuk membaca cerita natal
sehingga anak-anak dapat membaca cerita natal dan
mewarnal gambar dengan cara menggunakan komputer.

Kata kunci:aplikasi desktop, cerita natal, multimedia

interaktif.
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