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INITISARI 

Cerita merupakan sebuah media bacaan yang terdiri dari rangkaian 

peristiwa yang disampaikan, baik itu dari kejadian nyata maupun fiksi (tidak 

nyata). Metode bercerita merupakan metode penyampaian cerita dengan cara 

bertutur. 

Aplikasi Kumpulan Kisah 25 Nabi Beserta Riwayat Hidupnya ini, 

merupakan aplikasi cerita yang ditujukan khususnya untuk anak sekolah dasar. 

Aplikasi ini bertujuan memudahkan anak-anak dalam mengenali dan memahami 

beberapa karakter nabi melalui kisah-kisahnya dan riwayatnya. Dari aplikasi ini 

pengguna dapat mengolah daya imajinasinya, menyalurkan dan dapat 

mengembangkan emosi, membantu proses peniruan perbuatan baik tokoh yang 

ada di dalam cerita, menggugah minat baca, membangun watak mulia dan yang 

terakhir sebagai media penyampai pesan mora dan agama yang sangat efektif. 

Aplikasi ini dioperasikan dengan menggunakan Smartphone dengan platform 

Android yang di dalamnya entar terdapat interface yang cukup sederhana yang 

memunculkan beberapa nama nabi serta detail dari kisah dan riwayatnya. Setelah 

pengguna membaca semua cerita kisah nabi tersebut pengguna akan di uji melalui 

menu evaluasi, yang berisikan beberapa pertanyaan mengenai kisah dari masing-

masing nabi tersebut.  

Aplikasi ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pengguna khususnya untuk 

para umat muslim, agar dapat menimba ilmu dengan proses membaca, sehingga 

suri tauladan yang baik dalam kisah-kisah nabi tersebut dapat pengguna jadikan 

sebagai contoh utama dalam kehidupannya kelak. 

Kata Kunci : Cerita, Kisah 25 Nabi, Android 
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ABSTRACT 

The story is a media reading consists of a series of events that delivered, 

be it from real events or fictional (not real). The method of storytelling is the 

delivery method the story by way of speech. 

The application is a collection of 25 Stories of the Prophet together with 

his life story applications, is intended particularly for elementary school children. 

This application aims to make it easier for children in recognizing and 

understanding some of the character of the Prophet through the stories and 

history. Of this application the user can manipulate the power to transmit his 

imagination, and can develop emotions, helps the process of imitation of the good 

deeds of the existing characters in the story, read, build interest in the evocative 

character of noble and the latter as a medium Messenger message mora and 

religion that is very effective. Application operated by using a Smartphone with 

Android platform in which our success entar there is a fairly simple interface that 

brings out some names of the Prophet as well as the details of the story and its 

history. After the user read all stories the story of the Prophet, the user will be 

tested through the evaluation menu, which contains several questions about the 

story of each of the prophets. 

This application is expected to be beneficial to the users especially for 

Muslims, to be studied by the process of reading, so good giving suri in the stories 

of the Prophet can make users as a prime example of his life. 

Keyword : The Story, The Story of 25 Prophets, Android 

 


