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ABSTRAK 

Budaya sebagai citra negara Indonesia di zaman ini menjadi terlupakan. Padahal, kesadaran 

dalam pengenalan budaya khususnya cerita rakyat bagi generasi muda saat ini sangatlah 

penting karena anak-anak muda adalah generasi yang akan meneruskan negara Indonesia di 

masa yang akan datang. Oleh karena itu, nilai-nilai moral yang terdapat dalam cerita rakyat 

perlu ditanamkan sejak dini. Sebagai salah satu upaya yang dapat dilakukan yaitu 

menerapkannya dalam permainan board game, sehingga akan lebih mudah dalam 

penerapannya, juga dapat belajar hal baru yang menyenangkan. Juga anak-anak muda dapat 

menerapkan nilai-nilai moral kehidupan dalam kegiatan sehari-hari.  

Kata kunci: Nilai-nilai moral, anak, board game 

 

ABSTRACT 

Title : Designing interactive chidren’s board games to instill the moral values of life in the 

timun mas story. 

Culture as the image of the Indonesian state at this time has become forgotten. Even though, 

awareness in knowing cuture, especially folklore, for today’s young generation is very 

important, because young people are the generation who will continue the Indonesian state in 

the future. Therefore, the moral values contained in folkore need to be instilled from an early 

age. As one of the efforts that can be done is to apply it in the board game, so that it will be 

easier to implement, and can also learn new fun things. Also young people can apply the moral 

values of life in their daily activities. 

Keyword : moral values, child, board games. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Xiv 


