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ABSTRAK 

Perancangan Board Game Sebagai Media Pembelajaran Agama Islam Untuk 
Anak-Anak Usia Sekolah Dasar  

Wanda Novi Rahmani 146010082 

Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Ilmu Seni dan Sastra 
Universitas Pasundan Bandung 

Board game adalah suatu permainan non-elektronik yang memakai board atau 
karton tebal (papan) sebagai komponen utamanya, di samping komponen lainnya 
seperti kartu, token, uang kertas, dan lain sebagainya. Board game dipilih sebagai 
media utama permainan edukatif karna memiliki beberapa kelebihan yang tidak 
ada pada jenis  permainan  lainnya seperti aturan pada permainan yang membuat 
anak belajar menaati  aturan yang ada dan belajar kedisiplinan, memicu interaksi 
sosial antar pemain, melatih anak bagaimana menjalani kehidupan bermasyarakat, 
dan lain  sebagainya. Perancangan board game akan mengacu pada referensi 
board game terpopuler anak yang bertemakan pembelajaran agama Islam di 
Indonesia yaitu Islamic board game dari El-Hana Kit. Setelah proses pengenalan 
dan demo dengan memainkan Islamic board game dari El-Hana Kit ditemukan 
beberapa kekurangan dan kelebihan mengenai permainan tersebut. Melalui 
beberapa eksperimen kreatif, disini penulis mencoba memperbaharui pola 
permainan dan desain yang ada pada Islamic board game dari El-Hana Kit 
menjadi lebih efektif sebagai media pembelajaran agama Islam untuk anak-anak 
usia Sekolah Dasar. Pembaharuan dalam hal desain meliputi desain papan 
permainan, penambahan karakter pelengkap board game, dan pembagian desain 
untuk token koin permainan. Sedangkan dalam hal pembaharuan pola permainan, 
yaitu perubahan dalam aturan permainan atau rules of game, dan penambahan 
jumlah jenis kartu permainan. Segala pembaharuan yang ada hanya untuk 
menciptakan sebuah perancangan board game yang baru dari segi desain maupun 
pola permainan. Aspek-aspek yang diambil dari board game yang menjadi 
referensi utama yaitu Islamic board game dari El-Hana Kit hanya dalam hal 
konten-konten pembelajaran yang ada di dalamnya yaitu Sirah, Al-Qura’an & 
Hadits, dan Akhlak dan adab. Meskipun begitu, penulis juga mengubah 
pembagian konten-konten yang ada di dalam rancangan board game yang baru 
menjadi lebih terstruktur. 

Kata Kunci: Board Game, Agama Islam, Anak-anak 
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ABSTRACT 

Board Game Design as a Islamic Learning Media for Primary School Children 

Wanda Novi. R 146010082 

Visual Communication Design Program Studies, Faculty of Arts and Literature,  
Pasundan University 

Board game is non-electronic game that use thick boards or cartons (boards) as 
related components, in addition to other components such as cards, tokens, 
banknotes, etc. Board game was chosen as the main media of educational games 
because they have some advantages not found in other types of games such as 
rules in games that make children learn to obey the rules and learn discipline, 
social games that involve players, look for children who can be turned on , social, 
and so forth. The design of the board game will discuss the reference board of the 
most popular children's game with the theme of Islamic learning in Indonesia, the 
Islamic board game from El-Hana Kit. After the process of introducing and 
demos by playing the Islamic board game from El-Hana Kit, it found weaknesses 
and strengths about the game. Through some creative experiments, here the 
author tries to update the game patterns and designs that exist on the Islamic 
board game from El-Hana Kit to be more effective as a medium of Islamic 
religious learning for elementary school age children. Updated the board design 
game, published the supplementary board game characters, and divided the 
design for game coin tokens. While in terms of updating game patterns, namely 
changes in the rules of the game or rules of the game, and the addition of the 
number of types of games. All updates are only there to make a new board design 
in terms of game design or pattern. Aspects taken from the main reference board 
of the game are the Islamic boarding game from El-Hana Kit only in terms of 
learning content that is related to Sirah, Al-Qura'an & Hadith, and Morals and 
Manners. Even so, the author also changed the distribution of the contents 
contained in the new board design to be more structured. 

Keywords: Board Game, Islam, Children 
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