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INTISARI

Perancangan aplikasi sebagai media pembelajaran dan pengembangan
Karakteristik Anak usia Dini pada TK Yapis Timika Papua. Dalam upaya
melakukan Pembentukan karakter harus dimulai dari membangun potensi nilai-
nilai spritual, mengasah dan membangkitkan kecerdasan emosional dan
kecerdasan intelektual yang sudah diberikan Tuhan sebagai fitrah manusia sejak
lahir melalui pendidikan yang utuh dan menyeluruh .

Pendidikan karakter harus dilaksanakan sejak usia dini, karena usia dini
merupakan periode perkembangan yang sangat penting dalam kehidupan manusia.
Pada masa ini, seluruh instrumen besar manusia terbentuk, bukan kecerdasan saja
tetapi seluruh kecakapan psikis. Para ahli menamakan periode ini sebagai usia
emas(gold). perkembangan.Pendidikan anak usia dini sangat penting karena akan
menentukan kualitas SDM di masa depan.

Hal ini disebabkan karena masa pembentukan otak manusia terjadi paling
cepat pada usia saat anak berada pada usia dini. Oleh karena itu, pemerintah sudah
semestinya memperhatikan sektor ini sebagaimana = sektor-sektor lainya.
Pendidikan termasuk di dalamnya pendidikan karakter merupakan tanggung
jawab bersama antara keluarga, masyarakat dan Negara.

Kata kunci : Pengembangan karakter anak usia dini, Adobe flesh
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ABSTRACT

The desgn of the application as a medium of learning and development
Characteristics of early childhood at TK Yapis Timika of Papua. In an attempt
to do the creation of the characters should start from building potential spriual
values,sharpening and evokes the emotional intelelligence and intellectual
inteltellegence that already given by God as an innate human from birth through
education that is comprehensive and intact.

Character education should be implemented from an early age, since an early
age is a very important development period in people's lives. During this time, the
big man the = whole instrumentis formed, notintelligence alone but the
entirepsychic prowess. Experts have named this period asthe age of gold
(gold). developments. Early childhood education is very important because it will
determine the quality of human resources in the future.

This is caused because the human brain formation occurs most rapidly at the
age when children sits at an early age. Therefore the Government was necessarily
paying attention to this sector as other sectors. Education including character
education is a shared responsibility between families, communites and countries.

Keywords : the Character of early childhood development, Adobe flesh
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