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PERANCANGAN VISUAL NOVEL PERUMPAMAAN ANAK 

YANG HILANG DALAM ALKITAB UNTUK REMAJA 

 

Nicholas Edel Tjitrawan 

ABSTRAK 

 

Media digital memiliki pengaruh yang buruk terhadap para remaja akhir, yang 

terutama membuat mereka mengambil keputusan-keputusan negatif yang 

menimbulkan dosa yang membuat mereka merasa tidak layak untuk datang ke 

hadirat Tuhan. Selain itu, kurangnya visual yang menarik dan kreativitas, dan 

relevansi dalam media pembelajaran pada ibadah membuat remaja Kristen merasa 

bosan dan kurang terhubung. Oleh karena itu, metodologi yang akan digunakan 

dalam penelitian ini sebagian besar adalah secara kualitatif dan sebagian kecil 

kuantitatif. Data akan diambil dengan cara wawancara Hamba Tuhan atau Pendeta 

dari GII (Gereja Injili Indonesia) Hok Im Tong, wawancara kelompok dengan 

remaja akhir Kristen dan ahli ilustrasi, serta memberikan kuesioner kepada para 

remaja akhir beragama Kristen. Menurut Pdt. Stephanus Andri, perumpamaan dari 

Tuhan Yesus memang tidak mudah untuk dimengerti karena memiliki banyak 

makna dan arti di dalamnya, sehingga sering kali terjadi salah penafsiran. Beliau 

juga mengatakan, bahwa dengan adanya dan semakin banyaknya visualisasi akan 

membantu cerita Firman Tuhan semakin akurat dan menarik. Dengan adanya visual 

novel atau visualisasi dari perumpamaan “Anak yang Hilang” diharapkan dapat 

menjelaskan dengan lebih baik tentang kasih Tuhan yang tidak terbatas. 

 

Kata kunci: Visual Novel, Visualisasi, Remaja Kristen, Perumpamaan Anak yang 

Hilang, Alkitab. 
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PERANCANGAN VISUAL NOVEL PERUMPAMAAN ANAK 

YANG HILANG DALAM ALKITAB UNTUK REMAJA 

 

Nicholas Edel Tjitrawan 

 

ABSTRACT (English) 

 

Digital media has a negative influence on late teenagers, primarily leading them to 

make poor decisions that result in sin, making them feel unworthy to come into the 

presence of God. Additionally, the lack of engaging visuals, creativity, and 

relevance in learning media during worship makes Christian teenagers feel bored 

and disconnected. Therefore, the methodology used in this study will be 

predominantly qualitative, with a small portion being quantitative. Data will be 

collected through interviews with church leaders or pastors from GII (Gereja Injili 

Indonesia) Hok Im Tong, Group Interview with Christian late teenagers and 

profesional illustrator, as well as distributing questionnaires to Christian late 

teenagers. According to Pastor Stephanus Andri, the parables of Jesus are not easy 

to understand as they carry multiple meanings and interpretations, often leading to 

misinterpretations. He also stated that the presence of more visualizations would 

help make the stories of God's Word more accurate and engaging. With the 

existence of visual novel or visualization of the parable of the "Prodigal Son," it is 

hoped that God's boundless love can be better explained. 

 

Keywords: Information Media, Visualization, Christian Teenagers, Prodigal Son 

Parable, Bible. 
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