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ABSTRAK 

PERANCANGAN GAME APLIKASI DIGITAL SEBAGAI 
PENGENALAN CERITA ALKITAB UNTUK 

ANAK USIA 9 – 11 TAHUN 

Oleh 
Jessica Nathalie 
NRP 1364010 

Pengajaran nilai-nilai Kristiani pada anak sangat penting dilakukan saat masa pertumbuhan 
sebagai bekal kehidupan mereka di masa depan, namun pengenalan cerita Alkitab di sekolah 
Minggu yang hanya seminggu sekali masih kurang mencukupi kebutuhan rohani anak. Selain 
itu, anak usia SD juga masih sulit memahami secara utuh bahasa dalam buku Alkitab. Perlu 
adanya visualisasi untuk dapat menyampaikan konsep abstrak pada anak usia SD. 

Maka dari itu, tujuan perancangan ini adalah untuk mengemas cerita Alkitab dalam bentuk 
media digital agar lebih menarik dan mudah dipahami anak usia SD. Manfaat perancangan ini 
adalah agar anak dapat membaca cerita Alkitab sambil bermain dengan bantuan audio dan 
visual yang juga dapat mengembangkan daya imajinasi anak.  

Metode yang digunakan adalah dengan membuat media utama game digital ‘Jagoan Alkitab’ 
tentang cerita Alkitab dengan ilustrasi yang sesuai untuk anak disertai musik dan permainan 
sederhana di dalamnya. Media promosi berupa Facebook page, Web banner, poster, x-banner, 
Instagram, stiker digital dan beberapa gimmick dibuat sebagai pendukung media utama. 
Melalui perancangan game ‘Jagoan Alkitab’ ini, diharapkan anak dapat lebih mengerti isi dari 
cerita Alkitab dengan adanya bantuan audio dan visual dalam proses pembelajaran anak dan 
dengan demikian dapat mempraktikkannya dalam kehidupan sehari-hari.  

Kata kunci: Alkitab, anak-anak, buku digital, Kristen, 
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ABSTRACT 

PLANNING OF DIGITAL APPLICATION 
TO INTRODUCE BIBLE STORIES TO CHILDREN 

OF AGE 9 - 11 

By 
Jessica Nathalie 
NRP 1364010 

The education of Christian value is very important for children in development stage, although 
the introduction of the Bible stories to children in Sunday school – which is only once a week 
– are still considered not enough for their spiritual needs. Also, children of elementary age
still have trouble to understand the whole meaning of the Bible’s words. There needs to be a 
visualization to help deliver the abstract concept of the Bible to children.  

Therefore, the purpose of this design is to repackage Bible stories in digital media to have a 
more interesting approach to children and also make it more understandable. The benefit of 
this design is so that children can read Bible stories in a fun way with the help of audio and 
visual that can also improve a child’s imagination ability.  

The method used is designing the digital game “Jagoan Alkitab” about Bible stories with 
interesting illustrations, music, and simple game as the main media. For the promotion, media 
such as Facebook page, web banner, poster, x-banner, Instagram, digital sticker, and also 
gimmicks are made to support the main media. Through the design of the game “Jagoan 
Alkitab”, hopefully children will be able to understand more the content of Bible stories with 
the help of audio and visual and therefore they can practice the values  in their daily life.  

Keywords: application, bible, children, christian, digital book, 
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