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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN MEDIA BOARDGAME EDUKASI NILAI 
KRISTIANI UNTUK TUMBUH KEMBANG KARAKTER ANAK 

 

Oleh 

Yulius Ferdian 

NRP 1164020 

 

Karakter anak terbentuk dari hasil penyerapan nilai, moral dan keyakinan. Salah satu 
nilai yang berpengaruh baik untuk tumbuh kembang karakter anak adalah nilai kristiani. 
Nilai yang dicakup dalam kekristenan bukan hanya soal nilai dan moral tapi mampu juga 
berpengaruh terhadap keputusan hati nurani anak. Sayangnya pendidikan yang 
memfasilitasi anak untuk belajar masih minim baik secara formal maupun informal 
karena media yang digunakan tidak efektif proses belajar anak yang kognitif. Untuk itu 
sangat penting memfasilitasi anak untuk belajar nilai kristiani dengan media yang 
efektif. 

 

Tujuan perancangan ini adalah menanamkan nilai kristiani kepada anak lewat media 
yang interaktif, edukatif, efektif, dan menyenangkan. Agar meningkatkan antusias anak 
dan nilai edukasi kristiani mampu terserap secara efektif oleh anak.  

 

Metode yang digunakan peneliti  adalah merancang media boardgame “BIBLE 
QUEST”. Media utama yang penulis gunakan adalah boardgame dengan visual digital 
painting yang sesuai dengan minat anak, didukung dengan media promosi  flyer, x-
banner, dan gimmick. Melalui perancangan boardgame diharapkan meningkatkan 
antusias anak untuk belajar nilai kristiani. 

 

Kata kunci: Boardgame, Perancangan, Nilai Kristiani, Bible Quest.  
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ABSTRACT 

 

Designing a Boardgame as An Educational Medium in Teaching 
Christian Values to Develop Children’s Character 

Yulius Ferdian 

NRP 1164020 

 

A child’s character is formed from the absorption of values, morals and beliefs. One of 
the values that affect both to grow the character of children is Christian values. 
Christian values do not only deal with values and morals teaching but they are also able 
to influence the decisions made by the children. Unfortunately education that facilitates 
a child to learn is still minimum, both formally and informally because the media used is 
not effective in the cognitive learning process of children. It is very important to 
facilitate children to learn Christian values using an effective medium. 

The purpose of this design is to instill Christian values to children through interactive, 
educational, effective, and fun media. In order to increase the enthusiasm of children 
and the effective absorption of Christian values by the child. 

The method used by researchers is designing media board-game "BIBLE QUEST". The 
main media used by the writer is a board-game with digital visual painting that is in 
accordance with the interests of children, supported by campaigning media such as 
flyer, x-banner, and a gimmick. Through board-game this design is expected to increase 
the children’s enthusiasm in learning Christian values. 

 

Keywords: board-game, design, Christian values, Bible Quest 
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