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ABSTRAK

Alkitab merupakan buku rohani yang penting bagi orang Kristen. Alkitab merupakan
kitab suci bagi orang Kristen, setiap orang yang percaya dan menganut agama Kristen dan
untuk mengenal Tuhan Yesus. Maka tidak ada buku lain yang lebih menceritakan secara detail
mengenai kisah hidup Yesus di Bumi selain Alkitab. Alkitab merupakan sebuah buku yang
dapat meningkatkan spiritualitas seseorang yang ingin lebih mengenal dan mendekat kepada
Allah, yang di dalamnya terdapat kisah-kisah penting seperti awal mula penciptaan langit, bumi
dan isinya, manusia sebagai gambar dan rupa Allah, kejatuhan manusia, dan sampai akhir
jaman. Tidak hanya penting, ironisnya Alkitab merupakan salah satu buku kerohanian yang
paling jarang orang Kristen baca. Dengan adanya berbagai macam jenis buku yang lebih
menarik untuk dibaca oleh anak-anak menjadi sangat jarang untuk memiliki minat terhadap
membaca dan memahami Alkitab. Pada kenyataan Alkitab sendiri merupakan sebuah buku
yang hanya berisi tulisan saja. Hal ini merupakan salah satu yang menyebabkan anak-anak sulit
untuk mau membaca dan memahami Alkitab. Selain itu, anak-anak juga mulai diberikan dan
menggunakan gadget atau smartphone. Smartphone sendiri memiliki manfaat dan fitur yang
bermacam-macam. Fitur-fitur yang bisa diakses pada smartphone adalah seperti: menelepon,
mengirim pesan, bermain game, meeting, menonton youtube, mendengarkan music dan lain-
lain. Dengan adanya smartphone ini, akhirnya anak-anak mengalami kesulitan untuk membaca
dan memahami Alkitab dikarenakan pada smartphone terdapat berbagai macam hal yang lebih
menarik untuk dilihat, didengar, maupun dimainkan.

Kata Kunci: Alkitab, Smartphone, Gadget, Game, YouTube.



ABSTRACT

The Bible is an important spiritual book for Christians. The Bible is a holy book for
Christians, everyone who believes and adheres to the Christian religion and to know the Lord
Jesus. So there is no other book that tells in more detail the story of Jesus' life on Earth than
the Bible. The Bible is a book that can increase the spirituality of someone who wants to know
and get closer to God, in which there are important stories such as the beginning of the creation
of the heavens, the earth and its contents, humans as the image and likeness of God, the fall of
man, and until the end of time. . Not only is it important, but ironically the Bible is one of the
few spiritual books that Christians read. With the variety of books that are more interesting for
children to read, it becomes very rare to have an interest in reading and understanding the Bible.
In fact the Bible itself is a book that contains only writings. This is one of the reasons why
children find it difficult to read and understand the Bible. In addition, children also began to be
given and use gadgets or smartphones. Smartphones themselves have various benefits and
features. The features that can be accessed on smartphones are such as: calling, sending
messages, playing games, meeting, watching youtube, listening to music and others. With this
smartphone, children finally have difficulty reading and understanding the Bible because on
smartphones there are various kinds of things that are more interesting to see, hear, or play.

Keywords: Bible, Smartphone, Gadget, Game, YouTube.
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