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ABSTRAKSI

Pengenalan akan tokoh Alkitab penting bagi anak untuk belajar nilai
Kristiani. Namun karena Alkitab disusun dengan Bahasa Indonesia yang baku, anak
mengalami kesulitan untuk mengerti dan membayangkan situasi yang diceritakan.
Sangat efektif bagi anak untuk belajar sesuatu dengan metode pembelajaran yang
memanfaatkan media visual. Pembuatan media interaktif ini menggunakan gambar
visual, audio visual dan bahasa sehari — hari yang mudah dipahami. Media ini dibuat
dengan tujuan membantu anak belajar dengan cara menarik, mudah dipahami,
mudah diakses dan dapat digunakan berulang — ulang. Data yang digunakan dalam

tugas akhir ini diperoleh dengan metode kualitatif.

Kata kunci : Tokoh Alkitab, Seri Tokoh Alkitab, Media Interaktif
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