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ABSTRAKSI

Board game dapat didefinisikan sebagai permainan yang dimainkan di atas papan
dan juga memiliki aturan-aturan tertentu yang mengikat jalannya permainan.
Tujuan dari perancangan ntuk membiasakan nilai sopan
santun, baik dari i teladan-teladan yang
diberikan oleh asalah yang menjadi
batasan penu i
ilustrasi yang me
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ABSTRACT

Board game can be defined as game that is played on a board and also has
certain rules to regulate the we itself. The purpose of designing this board

: ords and behavior through the
Bible’s characters f tation of this board game
is to provide mo h illustration.
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