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ABSTRAK 

Pendidikan karakter merupakan aspek penting untuk generasi mendatang. 

Pemahaman pendidikan karakter tentang ajaran agama islam tidak hanya diajarkan 

sebagai pengetahuan, tetapi juga sebagai pembentukan karakter dan perilaku yang 

harus diterapkan anak sejak dini. Namun pembelajaran ilmu agama khususnya 

tentang rukun iman dan islam kepada anak-anak tidaklah mudah, siswa sering kali 

mudah bosan dan tidak fokus mengikuti pembelajaran karena kurangnya media 

pembelajaran yang membantu mereka paham seperti yang terjadi di RA Darul 

Hikmah. Supaya mereka dapat mengikuti pembelajaran dibutuhkan suatu media 

pembelajaran yang menarik dan disenangi oleh anak-anak, salah satunya adalah 

board game. Perancangan board game ini bertujuan untuk penguatan nilai karakter 

islami berdasarkan rukun iman dan islam. Metode penelitian yang digunakan 

design thingking dengan pendekatan kualitatif deskriptif melalui teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung dan wawancara dengan 

siswa untuk mengumpulkan data tentang pemahaman mereka terhadap ajaran 

agama serta bagaimana penerapannya dalam sehari-hari. Hasil data yang terkumpul 

dianalisis sehingga membentuk strategi perancangan desain dan mekanisme board 

game dengan nama Amaland. Proses desain berangkat dari brainstorming dengan 

menyusun mindmap, moodboard, kemudian membuat bentuk awal dengan sketsa 

manual, lalu desain alternatif sehingga terpilih desain komprehensif terbaik lalu 

digitalisasi hingga diaplikasikan dalam bentuk mock up untuk board game 

Amaland. Desain pada board game Amaland ini menggunakan gaya ilustrasi cute 

dengan teksture watercolor, warna kontras, font dekoratif, dan layout dinamis. 

Prinsip desain yang digunakan pada desain ini berupa keseimbangan simetris 

dengan penekanan pada objek warna kuning mengunakan irama dari bawa ke atas 

(playmat) serta unity pada penggunaan kombinasi warna kuning dan hijau. Dari 

tahap testing, Board game ini menunjukkan dapat memotivasi siswa untuk belajar 

memahami dan mempraktikan rukun iman dan rukun islam. 

 

Kata kunci: Board game, Rukun Iman dan Islam, Media Pembelajaran, Desain 

Grafis. Design Thinking 
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ABSTRACT 

Character education is an essential aspect for future generations. In Islamic 

teachings, character education isn’t only taught as knowledge, but also as 

character building and behavior that children must apply from an early age. 

However, teaching religious knowledge—specifically regarding the Pillars of Faith 

(Rukun Iman) and Islam (Rukun Islam) to children is not easy; students often get 

bored easily and lose focus during lessons due to a lack of learning media that aids 

their comprehension, as experienced at RA Darul Hikmah. To keep them engaged 

in the learning process, an attractive and enjoyable learning medium is needed 

which is a board game. The design of this board game aims to strengthen Islamic 

character values based on the Pillars of Faith and Islam. The research method 

utilized is Design Thinking with a qualitative descriptive approach. Data collection 

was conducted through direct observation and interviews with students to gather 

information about their understanding of Islamic teachings and how they apply 

them in daily life. The collected data was analyzed to form a design strategy and 

game mechanics for a board game named Amaland. The design process originated 

from brainstorming by constructing mindmap and moodboards, followed by 

creating initial forms through manual sketches and alternative designs until the 

best comprehensive design was selected. This was then digitized and applied into 

mockups for the Amaland board game. The design of the Amaland board game 

adopts a cute illustration style with watercolor textures, contrasting colors, 

decorative fonts, and dynamic layouts. The design principles applied include 

symmetrical balance with an emphasis on yellow objects, using a bottom-to-top 

rhythm (playmat), and unity through a color combination of yellow and green. 

Based on the testing phase, this board game demonstrated that it can motivate 

students to learn, understand, and practice the Pillars of Faith and Islam. 

 

Keywords: Board game, Pillars of Faith and Islam, Learning Media, Graphic 

Design, Design Thinking. 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

 Pendidikan karakter adalah aspek penting untuk generasi mendatang. 

Seseorang tidak hanya membutuhkan pembelajaran intelektual, tetapi juga harus 

dilengkapi dengan aspek spiritual dan moral (Utsmani, 2021). Maka dari itu, 

penanaman nilai-nilai moral dan spiritual sejak usia dini akan membangun fondasi 

yang kuat bagi perkembangan kepribadian individu. Dengan pendidikan karakter 

yang menyeluruh, generasi muda dapat berkembang menjadi pribadi yang tidak 

hanya pintar secara intelektual, tetapi juga memiliki integritas, empati, dan 

tanggung jawab sosial (Hidayat dkk., 2024). 

 Menurut Fahrijal pada usia 0-6 tahun, saat anak lebih terbuka terhadap 

rangsangan dan cenderung meniru lingkungan sekitar, pengenalan tentang konsep 

keimanan kepada Allah, Malaikat, Kitab, Rasul, hari kiamat, dan takdir, serta 

penerapan ajaran Islam seperti syahadat, shalat, zakat, puasa, dan haji, dapat 

membantu menciptakan dasar spiritual yang kokoh. Pemahaman mendalam tentang 

ajaran agama tidak hanya diajarkan sebagai pengetahuan, tetapi juga sebagai 

pembentukan karakter dan perilaku kepada anak sejak dini (Hidayat dkk., 2024). 

Dengan menanamkan Rukun Iman dan Islam dalam kegiatan sehari-hari, anak-anak 

akan lebih mudah untuk mendalami nilai-nilai tersebut dan menjadi bagian dari 

kepribadian yang terus berkembang di masa depan. 

 Sejalan dengan visi RA Darul Hikmah, sekolah ini berkomitmen untuk 

memberikan pendidikan berkualitas bagi anak-anak usia dini dengan 

mengedepankan nilai-nilai Islami untuk mewujudkan generasi muslim yang 

unggul, sehat, mandiri, cerdas, kreatif, dan berperilaku terpuji. Namun dalam 

praktiknya, penerapan media pembelajaran yang menarik dan interaktif masih 

menjadi tantangan di RA Darul Hikmah. Dari hasil pengamatan kegiatan belajar 

rukun iman dan islam di sekolah, Anak-anak khususnya usia 4 – 6 tahun mudah 

bosan sehingga saat diuji mereka kesulitan memahami materi rukun iman dan rukun 

islam. Meski begitu, mengajarkan rukun iman dan rukun islam kepada anak-anak 
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tidaklah mudah karena sifat abstrak dari konsep yang dipelajari (Patonah, 2024). 

Selama ini RA Darul Hikmah belum memiliki media khusus yang dapat membantu 

dalam mengajarkan rukun iman dan rukun islam. Kemudian selain dengan lagu, 

guru juga melakukan praktik bersama anak-anak supaya mereka dapat 

mengingatnya sampai dewasa. Namun, sering kali anak-anak yang mengikuti 

pembelajaran tersebut tidak fokus sehingga banyak yang bermain-main saat belajar.  

Anak usia 5-6 tahun biasanya mulai berada pada titik jenuh sehingga 

mereka cepat bosan karena pelajaran yang diulang-ulang, karena itu mereka 

membutuhkan metode pembelajaran baru (Shafariya, 2020). Oleh karena itu, 

dibutuhkan suatu media yang dapat disenangi anak-anak seperti permainan. Media 

pembelajaran yang dapat disenangi anak-anak berupa permainan adalah board 

game. Menurut Simkin dalam sebuah jurnal board game adalah permainan yang 

interaktif untuk mengenalkan hal baru kepada siswa secara lebih efektif karena 

dapat menarik minat serta membangkitkan semangat siswa  dalam proses 

pembelajaran (Ardila, 2025). 

  Perancangan board game tentu tidak lepas dari visual. Menurut Wibawanto 

(2024), board game yang dirancang dengan baik bisa menciptakan konteks 

visual/gambar yang mendukung pemahaman konsep yang diajarkan. Menurut 

Aprianawati dalam kutipan, gambar  yang  digemari  dan  dapat  menarik perhatian  

anak  yaitu  gambar  yang berwarna,  melukiskan  situasi  nyata,  serta  ukuran  besar  

kecil  antar  gambar  terlihat  jelas. Anak-anak  usia  dini  cenderung  tertarik  

terhadap  warna-warna  yang  mencolok (Rofi, 2018). Selain itu, menentukan 

material board game yang tepat penting untuk daya tahan board game agar dapat 

terjaga dengan baik dan tidak mudah rusak (Heldy, 2022) 

Dari hal tersebut, media board game ini penting untuk dirancang karena 

dapat membantu anak dalam memahami dan menguatkan karakter islam dengan 

cara yang menyenangkan. Dengan media board game, anak-anak akan aktif untuk 

belajar rukun iman dan rukun islam yang secara tidak langsung meningkatkan 

kemampuan lain seperti kesabaran, daya ingat, dan menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari.   

https://www.zotero.org/google-docs/?KQAvzX
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1.2. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka didapatkan 

rumusan masalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana merancang board game edukatif tentang rukun iman dan 

rukun islam yang dapat mudah dipahami untuk siswa-siswa di RA Darul 

Hikmah? 

2. Bagaimana menerapkan teori desain grafis pada perancangan board 

game yang interaktif dan menyenangkan agar sesuai dengan kebutuhan 

anak-anak di RA Darul Hikmah? 

1.3. Ruang Lingkup Pembahasan 

Pada proses penyusunan tugas akhir ini, ruang lingkup yang akan dibahas 

adalah sebagai berikut: 

1. Proses perancangan board game tentang rukun iman dan rukun islam 

untuk anak-anak RA Darul Hikmah. 

2. Penerapan teori, elemen, dan prinsip desain grafis yang diperlukan dalam 

perancangan board game rukun iman dan rukun islam untuk anak-anak 

RA Darul Hikmah. 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

 Adapun tujuan dari perancangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang board game yang dapat digunakan anak-anak sebagai media 

belajar rukun islam dan rukun iman kepada anak-anak RA Darul 

Hikmah. 

2. Menerapkan elemen dan prinsip desain dalam perancangan board game 

sebagai media belajar yang menyenangkan sehingga anak anak dapat 

memahami rukun iman dan rukun islam. 

Manfaat dari perancangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Sekolah RA Darul Hikmah, perancangan board game tentang  

rukun iman dan rukun islam ini diharapkan dapat menjadi media 

pembelajaran anak-anak. 
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2. Bagi Guru dan Tenaga Pengajar RA Darul Hikmah, perancangan 

board game ini dapat digunakan sebagai media yang dapat membantu 

dalam penguatan konsep rukun iman dan rukun islam kepada anak-anak. 

3. Bagi Siswa, perancangan board game ini diharapkan dapat menjadi 

media bermain yang menyenangkan dan dapat membantu mereka untuk 

memahami rukun iman dan rukun islam secara mandiri. 

4. Bagi Pengembangan Ilmu Desain Grafis, perancangan board game ini 

output yang dapat menjadi landasan dalam pengembangan ilmu desain 

grafis di masa yang akan datang. 

1.5. Sistematika Penulisan

Pada tahap pembuatan tugas akhir ini, terdapat lima bagian yang telah 

disusun dengan sistematis agar semua aspek penelitian dapat disampaikan dengan 

baik. Berikut adalah tata urut dari laporan akhir Perancangan Board Game Rukun 

Iman dan Rukun Islam  Sebagai Media Belajar Penguatan Karakter Untuk RA 

Darul Hikmah: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisi penjelasan yang didasarkan masalah dan fakta yang 

dari klien. Dari permasalahan tersebut akan menjadi alasan Perancangan 

Board Game Rukun Iman dan Rukun Islam yang dapat digunakan 

sebagai media yang dapat membantu pembelajaran anak-anak RA Darul 

Hikmah. 

2. BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi teori dan prinsip yang dikutip dari beberapa sumber 

seperti jurnal, artikel, buku, dan web yang dapat diterapkan dalam 

perancangan board game ini. Adapun teori-teori yang digunakan 

dikategorikan menjadi dua yakni Teori Makro dan Teori Mikro serta 

metode riset yang akan digunakan. Teori Makro mencakup definisi, 

fungsi, jenis dan kriteria. Sedangkan Teori Mikro mencakup perincian 

dari teori makro.  
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3. BAB III METODE PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi menjelaskan metode yang digunakan dalam proses 

penelitian. Mulai dari teknik pengumpulan data, metode analisis, 

penggalian ide hingga eksekusi desain. Metode yang digunakan 

disebutkan dan dijelaskan alasan pemilihannya. Teori serta referensi 

metode spesifik dijelaskan pada Bab Landasan Perancangan.  

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan proses perancangan mulai dari membentuk 

mindmap dan moodboard, membuat sketsa kasar dan melakukan 

digitalisasi kemudian memilih desain yang seterusnya dilakukan 

pembuatan prototype dan melakukan testing terhadap target audience 

yang akhirnya menyiapkan desain akhir dan dibuatkan FAW serta 

perhitungan terkait produksi pada karya perancangan. 

5. BAB V PENUTUP 

Bagian ini berisi kesimpulan dari perancangan yang sudah dilakukan 

dengan menjawab tujuan dan memberikan saran kepada penelitian 

selanjutnya. 

1.   
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan proses perancangan board game Amaland untuk anak-anak 

RA Darul Hikmah, dapat disimpulkan sebagai berikut:  

1. Pembuatan desain board game Amaland dirancang menggunakan 

metode design thinking (empathise, define, ideate, prototype dan test). 

Pada tahap empathise dilakukan riset dan pengumpulan data melalui 

wawancara yang dilakukan kepada guru dan murid untuk mendapatkan 

informasi sebagai acuan untuk menentukan ide, observasi pada board 

game sejenis dan kegiatan kelas RA Darul Hikmah, serta studi literatur 

pada jurnal maupun buku yang relevan. Selanjutnya, data diolah pada 

tahap define untuk menentukannya consumer insight sebagai acuan 

membentuk strategi perancangan board game  dan disusun menjadi 

arahan creative brief. Data-data yang sudah didapatkan tersebut akan 

dilanjutkan pada tahap ideate untuk menentukan ide konsep visual  

dengan menyusun mind map agar mendapatkan keyword adventure, 

arabic, journaling, cute, island dan dinamis, lalu dimasukkan ke dalam 

referensi mood board dan digambarkan dalam bentuk sketsa manual 

serta di  coloring pada tahap digitalisasi. Setelah desain memasuki 

proses digitalisasi,  maka dilanjut pada tahap prototype yaitu pembuatan 

board game dalam bentuk mock up maupun dummy yang akan 

digunakan pada tahap terakhir yaitu testing. Tahap testing dilakukan 

terhadap beberapa target yang sesuai, untuk mendapatkan feedback 

dalam menyempurnakan desain final dan menyiapkan final artwork 

untuk proses cetak akhir. Board game Amaland didesain agar anak-anak 

dapat memahami rukun iman dan rukun islam melalui mekanisme 

permainan race menggunakan komponen playmat, kartu, spin wheel, 

dan bidak. Dimana kartu permainan berisi nilai-nilai rukun iman dan 

islam, pertanyaan terkait, serta tantangan untuk pemain untuk 
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menambah insight dan menguji pemahaman mereka terhadap rukun 

islam dan rukun iman. 

2. Untuk membuat media pembelajaran yang menyenangkan untuk anak, 

dibuatlah perancangan desain board game Amaland dengan mengusung 

tone and manner playful, ilustrasi kartun, dan colorful melalui 

penerapan elemen dan prinsip desain. Penerapan elemen pada board 

game Amaland berupa warna, tipografi, aset visual, karakter, dan latar 

tempat ilustrasi. Elemen visual ilustrasi menggunakan teknik 

watercolor brush yang ditampilkan pada penggambaran elemen visual 

desain. Elemen warna pada desain menggunakan empat warna utama 

yaitu hijau tua, hijau muda, kuning, dan krem. Elemen tipografi 

ditampilkan pada playmat, kartu, panduan, dan kemasan menggunakan 

dua jenis tipografi yaitu dekoratif (dynapuff semibold & regular) dan 

script (mali regular & bold). Prinsip desain pada board game Amaland  

diantaranya, prinsip kesatuan, keseimbangan, penekanan, dan irama. 

Prinsip kesatuan ditampilkan pada ilustrasi dan penggunaan warna dan 

tipografi pada komponen secara konsisten. Prinsip penekanan dilihat 

pada warna kontras dan skala ukuran yang difokuskan pada desain 

Amaland. Prinsip keseimbangan desain diletakkan pada posisi tengah 

atau setara pada setiap komponen board game. Prinsip Irama 

disampaikan baik melalui elemen aset ilustrasi maupun tipografi 

sehingga mudah dicerna oleh anak-anak. Penerapan desain ini diuji 

melalui testing dan hasilnya desain membuat anak-anak bersemangat 

dan dapat memahami rukun iman dan rukun islam lebih mudah melalui 

ilustrasi desain pada board game. 
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5.2. Saran 

Berdasarkan hasil perancangan board game yang telah dilaksanakan, 

Amaland memiliki kekurangan terutama pada material komponen yang digunakan 

yaitu seng pada playmat yang belum secara maksimal kuat daya tariknya dengan 

magnet bidak karakter. Selain material, pada desain board game masih belum 

secara maksimal  terkait mekanisme nilai rukun iman dan rukun islam  yang belum 

efektif digunakan sebagai media pembelajaran. 

Pada perancangan selanjutnya diharapkan dapat pengembangan fitur 

magnet permainan Amaland yang belum terealisasikan sepenuhnya secara 

sempurna serta menguji mekanisme permainan yang efektif agar pembelajaran 

rukun iman dan rukun islam dapat diserap secara maksimal oleh target audience. 



 

 

 

DAFTAR REFERENSI 

Ah, N. M. (2018). Penggunaan Alat Permainan Edukatif dalam Menstimulasi 

Perkembangan Fisik-Motorik Anak Usia Dini. SELING: Jurnal Program 

Studi PGRA, 4(2), 125-138. 

Anggarini, A. (2023) Mengungkap Kreativitas: Metodologi Desain dari Riset ke 

Visual. PNJ Press 

Ardila, R., Ananta, A., & Qomarats, I. (2025). Perancangan Board Game sebagai 

Media Pembelajaran Bahasa Minangkabau untuk Anak Sekolah Dasar. 

Misterius: Publikasi Ilmu Seni dan Desain Komunikasi Visual., 2(1), 176-

191. 

Bangun, D. A. N. (2023) Dasar-Dasar Desain Grafis: Merancang Karya Desain 

yang Konseptual. PNJ Press. 

Carina, R. (2019). Penggunaan huruf dekoratif dalam tipografi kinetis. Jurnal 

Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, 4(1), 17-32. 

Durisa, A. I., Istiningsih, S., & Widodo, A. (2022). Menciptakan Pembelajaran 

yang Aktif, Kreatif, Efektif dan Menyenangkan Di Sekolah Dasar. 

Elementary Journal: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 5(2), 55-63. 

Erlitasari, N. D. (2016). Pengembangan Media Board Game Garis Bilangan Materi 

Bilangan Bulat Pada Mata Pelajaran Matematka Kelas IV Sdn Ngampelsari 

Candi Sidoarjo. 

Glory, Y. (2025). Perancangan Maskot 3D Sebagai Upaya Penguatan Identitas 

Visual Perusahaan Garment “Bintang Permata Sejati” di Kota Pasuruan. 

(Tugas Akhir) Universitas Ma Chung. 

Harsari, R. N., Wahidiyat, M. P., Permanasari, D. E., Negoro, A. T., Sutarwiyasa, 

I. K., Mustikadara, I. S., ... & Judijanto, L. (2024). Dasar-dasar Desain 

Grafis: Teori dan Panduan Dasar bagi Pemula. PT. Sonpedia Publishing 

Indonesia. 

Hasan, M., Milawati, M., Darodjat, D., Harahap, T. K., Tahrim, T., Anwari, A. M., 

... & Indra, I. (2021). Media pembelajaran. 

Hidayat, F. T., Faujiyah, F., Fathiyah, F., Rosihah, R., Nofiana, T., Gunadi, S., ... 

& Rini, A. S. (2024). Penguatan Karakter Anak Usia Dini Melalui 

Pengenalan Rukun Iman dan Islam di MDTA Al-Jauharotunnaqqiyyah 

Link. Kedung Baya. Jurnal Budi Pekerti Agama Islam, 2(6), 166-174. 

Hidayat, T. P. (2022). Peran penting palet warna dan semiotika dalam interpretasi 

poster film. Jurnal Desain Komunikasi Visual Dan Media Baru, 5(1), 34-

47. 

Janottama, I. P. A., & Putraka, A. N. A. (2017). Gaya dan teknik perancangan 

ilustrasi tokoh pada cerita rakyat Bali. Segara Widya: Jurnal Penelitian 

Seni, 5. 



 

 

 

Pagarra, H., Syawaluddin, A., & Krismanto, W. (2022). Media pembelajaran. 

Patonah, S. (2024). Penerapan Metode Tanya Jawab untuk Meningkatkan 

Pemahaman Rukun Iman di RA Al-Qomar. EduSpirit: Jurnal Pendidikan 

Kolaboratif, 1(1), 162-166. 

Putra, D. (2025). Penguatan Nilai-Bilai Rukun Islam dalam Membentuk Karakter 

Islami Siswa Melalui Pendidikan Agama Islam di SMP IT Tahfizul 

Qur’analumm Smart Centre (Doctoral dissertation, Fakultas Agama Islam, 

Universitas Islam Sumatera Utara). 

Putri, Mahesa Kirana. (2025). Perancangan Board Game Edukatif untuk Melatih 

Daya Pikir dan Gerak Anak Melalui Pengenalan Warna di TK Dua Mei. (D4 

thesis). Politeknik Negeri Jakarta. 

Rori, R. A. Y., & Wahyudi, A. T. (2022). Proses kreatif pembuatan desain karakter 

dalam karya ilustrasi. Jurnal DKV Adiwarna, 1, 9. 

Rozi, F., & Rahayu, S. (2022). Implementasi Media Gambar Ilustrasi Naturalis 

dalam Meningkatkan Konsentrasi Belajar Anak. Manazhim, 4(2), 505-516. 

Saragih, P., Kurnia, M., & Amir, F. (2021). Komposisi Jenis Hasil Tangkapan 

Bagan Tancap Berdasarkan Kombinasi Warna Lampu di Perairan 

Kabupaten Pangkajene Provinsi Sulawesi Selatan. Journal of Fisheries and 

Marine Science, Torani, 4(2), 100-109. 

Setyowulan, A., & Aaqilah, F. S. (2025). Strategi Visual Desain Karakter dalam 

Media Pembelajaran Interaktif Anak Usia Dini (4-6 Tahun). Jurnal Edu 

Aksara, 4(1), 65-76. 

Shafariya, S., Yuliansyah, H., & Triyadi, A. (2020). Perancangan Board Game 

Sebagai Media Bantu Edukasi Untuk Anak Usia 4-5 Tahun. Jurnal 

Wacadesain, 2(1). 

Simbolon, E. P. M., Sari, I. M., Pratiwi, W. P., & Susilo, A. (2024). Penggunaan 

Media Visual Dalam Pembelajaran Sejarah. Danadyaksa Historica, 4(2), 

36-42. 

Utsmani,  M.  M.  (2021).  Penguatan  Karakter  Anak  Usia  Dini  dalam  Perspektif  

Al-Qur’an dan Hadits. Seling: Jurnal Program Studi PGRA, 7(1), 54–64. 

Victoria, J. (2022). Penerapan Style "Chibi" dalam Perancangan Aset Karakter 

Video Learning Project Ruangguru (MBKM Thesis, Universitas 

Multimedia Nusantara). UMN Knowledge Center. 

Wibawanto, W. (2024). Board Game Edukasi. Nas Media Pustaka. 

Wiranita, C. (2023, 9 November).  Yellow Board? Apaan Tuh? Yuk, Kenali Bahan 

Packaging Satu Ini!. Diakses pada 17 Desember 2025, dari 

https://paperlicious.id/apa-itu-yellow-board/   

https://paperlicious.id/apa-itu-yellow-board/


 

 

 

Lampiran 1 

Transkrip Wawancara Guru dan Murid 

Transkrip Wawancara kepada Wakil Kepala Sekolah (Klien) 

Nama   : Syamsiyah 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Usia   : 46 Tahun 

Domisili  : Depok 

No. Pertanyaan  Jawaban 

1.  Materi apa yang biasanya 

ibu ajarkan kepada anak-

anak? 

Untuk materi biasanya kita bagi berdasarkan kelas, misal 

kelas A (Abu Bakar As-shiddiq) masih bersifat hal-hal 

dasar seperti pengenalan huruf, angka, yang gampang 

buat mereka. Lalu untuk Kelas B (Umar bin Khattab & 

Usman bin Affan) biasanya sudah mulai dikenalkan 

membaca, menulis kalimat, dan berhitung. 

2. Metode apa saja yang 

digunakan untuk 

mengajarkan anak-anak?  

Saat belajar dikelas,  

3. Berapa lama waktu belajar 

anak di kelas? 

Kurang lebih 45 menit, lalu dilanjut dengan kegiatan 

pembiasaan seperti solat dhuha, tadarus, doa, lalu ditutup 

dengan makan siang. Biasanya kelas di mulai jam 8 

paling lama sampai jam 10. 

4. Apa yang menjadi kendala 

dari pelaksanaan pelajaran 

kepada anak? 

Alhamdulilah kita biasanya belajar pake apa adanya. 

5. Materi apa yang paling sulit 

dipahami oleh anak? 

Ga ada, Alhamdulillah anak-anak biasanya cepat paham 

materinya. 

6. Media apa yang biasanya 

digunakan selama 

pembelajaran di kelas? 

Macam-macam, kalau yang disediakan sekolah biasanya 

berbentuk LKS atau buku paket. 

Selain itu, untuk media praktek di luar LKS biasanya 

menggunakan kertas cetak untuk anak belajar 

mencocokkan gambar, mewarnai, menempel dan 

sebagainya. 

7. Apakah ibu pernah 

menggunakan board game 

sebagai media 

pembelajaran? 

Belum pernah, untuk mainan kita adanya cuma balok-

balokan, Lego, sama yang di luar tuh perosotan, ayunan 

aja. 

8. Apakah ibu mau 

menggunakan board game 

sebagai media 

pembelajaran? 

Mau 

 

  



 

 

 

Transkrip Wawancara kepada guru 

Nama  : Sofiah 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Usia  : 38 Tahun 

Domisili : Depok 

No. Pertanyaan  Jawaban 

1.  Materi apa yang biasanya 

ibu ajarkan kepada anak-

anak? 

Saya ngajar Kelas B (Usman bin Affan), untuk materinya 

macam-macam kak, kayak agama, anggota tubuh, sains 

dan sebagainya. 

2. Metode apa saja yang 

digunakan untuk 

mengajarkan anak-anak?  

Saat belajar di kelas,  

3. Berapa lama waktu belajar 

anak di kelas? 

Biasanya 45 menit sih kak, bentar aja 

4. Apa yang menjadi kendala 

dari pelaksanaan pelajaran 

kepada anak? 

Biasanya anak-anak itu susah fokus dalam kelas, apalagi 

kalau materinya banyak seperti sains, surat-surat. Anak-

anak masih suka berlarian terus main-main dan itu wajar 

di usia mereka. Jadi bukan hal yang bisa kita paksakan. 

5. Materi apa yang paling sulit 

dipahami oleh anak? 

Sains dan penerapan ibadah kak, kadang anak-anak susah 

tertib mengikuti kegiatan.  

6. Media apa yang biasanya 

digunakan selama 

pembelajaran di kelas? 

Macam-macam, kalau yang disediakan sekolah biasanya 

berbentuk LKS atau buku paket. 

Selain itu, untuk media praktek di luar LKS biasanya 

menggunakan kertas cetak untuk anak belajar 

mencocokkan gambar, mewarnai, menempel dan 

sebagainya. 

7. Apakah ibu pernah 

menggunakan board game 

sebagai media 

pembelajaran? 

Belum pernah, untuk mainan kita adanya cuma balok-

balokan, Lego, sama yang di luar tuh perosotan, ayunan 

aja. 

 



 

 

 

Nama  : Afifah 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Usia  : 42 Tahun 

Domisili : Depok 

No. Pertanyaan  Jawaban 

1.  Materi apa yang biasanya ibu ajarkan 

kepada anak-anak? 

Saya ngajar Kelas A (Abu Bakar As-

Shiddiq), untuk materinya macam-macam 

kak, kayak agama, anggota tubuh, sains 

dan sebagainya. 

2. Metode apa saja yang digunakan untuk 

mengajarkan anak-anak?  

Saat belajar dikelas,  

3. Berapa lama waktu belajar anak di kelas? 45 menit  

4. Apa yang menjadi kendala dari 

pelaksanaan pelajaran kepada anak? 

Biasanya anak-anak itu susah fokus dalam 

kelas, apalagi kalau materinya banyak 

seperti sains, surat-surat. Anak-anak masih 

suka berlarian terus main-main dan itu 

wajar di usia mereka. Jadi bukan hal yang 

bisa kita paksakan. 

5. Materi apa yang paling sulit dipahami 

oleh anak? 

Sains dan  

6. Media apa yang biasanya digunakan 

selama pembelajaran di kelas? 

Untuk kelas A sih kita belum kasih buku 

paket atau LKS, paling itu sering ngasih 

tugas di buku tulis. Kadang pula kita kasih 

semacam kertas untuk mewarnai, tarik 

garis, tempel kertas gitu. Kalo untuk 

pelajaran agama sih kita langsung praktek 

sih.  

7. Apakah ibu pernah menggunakan board 

game sebagai media pembelajaran? 

Belum pernah 

 

 

  



 

 

 

Wawancara Anak-anak 

Kelas A (7 murid) : Fattan (4 tahun), Raffi (4 tahun), Hafiz (5 tahun), Syarul (5 tahun), 

Kirana (4 tahun), Ziwa (4 tahun), Daniya (4 tahun).  

Kelas B (6 murid) : Zahira (5 tahun), Nasywa (6 tahun), Adissa (6 tahun), Nadhira (5 

tahun), Hifza (5 tahun), Ghafar (7 tahun). 

No. Pertanyaan Jawaban 

Kelas A Kelas B 

1. Gambar apa ini? 

 
      1           2           3        4        5 

“Kelinci” = 7 Anak 

 

Gambar 1 = 0 

Gambar 2 = 3 anak 

Gambar 3 = 1 anak 

Gambar 4 = 1 anak 

Gambar 5 = 2 anak 

“Kelinci” = 6 Anak 

 

Gambar 1 = 1 anak 

Gambar 2 = 2 anak 

Gambar 3 = 1 anak 

Gambar 4 = 0 

Gambar 5 = 3 anak 

2.  Gambar apa ini? 

 

“Anjing” = 4 

“Beruang” = 3 

 

“ada bunganya” 

“Anjing” = 5 

“Beruang” = 1 

 

“Pegang bunga” 

3. Dari 3 gambar ini, mana yang paling 

disukai? 

 
           1                    2                3 

Gambar 1 = 0 

Gambar 2 = 5 anak 

Gambar 3 = 2 anak 

 
Alasannya,  

Main Layang- 

Layang 

Gambar 1 = 0 

Gambar 2 = 6 anak 

Gambar 3 = 0 anak 

 

Alasannya, 

Ank-anknya seru 

main layang-layangan 

4.  Terdapat warna apa saja pada 

gambar? 

 
             1                        2  

Gambar 1  

“Warna merah, terus 

bunga kuning, sama 

kucing putih” 

 

Gambar 2  

Warna Biru 

Warna Kuning 

Ada anak kecil di 

tengah. 

Gambar 1  

“Warna merah, terus 

bunga kuning, sama 

kucing putih” 

 

Gambar 2  

Warna Biru 

Terus ada anak kecil 

bersinar di tengahnya. 

5. Pada gambar ini, mereka sedang 

apa? 

Gambar 1 : Petik 

Apel 

Gambar 2 : Ada 

anak sama anjing  

Gambar 3 : di kebun 

Gambar 1 : Anak 

Petik Apel sama 

Kakek 

Gambar 2 : Ada anak 

bawa sayur berlari 



 

 

 

 
       1                2                    3 

sama anjingnya  

Gambar 3 : kayak lagi 

bantu menanam di 

kebun 

6. Bisakah membaca kata-kata pada 

gambar ini? 

 

7 anak bisa 

mengenal huruf 

namun tidak paham 

arti kalimatnya. 

6 Anak bisa membaca 

dan namun masih 

kesulitan mengartikan 

kalimat 

7. Pernahkah kamu bermain ular 

tangga? 

 

Pernah = 4 anak 

Belum = 3 anak 

Pernah = 5 anak 

Belum = 1 anak 

 

2 diantaranya pernah 

main ular tangga di 

roblox 

8. Pernahkah kamu bermain 5 Pilar? 

 

Pernah = 0 

Belum = 7 anak 

Pernah = 0 

Belum = 6 anak 

 



 

 

 

Transkrip Testing 

Kelompok 1  

Nama Jenis Kelamin Usia 

Brandon Laki-laki 9 tahun 

Elsa  Perempuan 8 tahun 

Ruri Perempuan 8 tahun 

Arka Laki-laki 7 tahun 

Hasil Testing 

No. Pertanyaan Respon 

Ilustrasi 

1. Pernahkah kalian main board 

game? 

Pernah = 4 

Belum = 0 

2. Apa yang kalian ketahui ketika 

melihat Amaland pertama kali? 

Mainan besar dengan gambar anak-anak 

3. Apa saja yang kalian lihat pada 

ilustrasi board game Amaland? 

Ada masjid, ka’bah, ada jalan, sungai, padang pasir. 

Karakternya pakai kerudung 

4. Apa pendapat kalian soal ilustrasi 

pada board game Amaland? 

(playmat, kartu, bidak, panduan, 

& kemasan) 

Playmat  : Bagus tapi terlalu polos 

Kartu      : gambarnya terlalu gelap 

Bidak     : bagus tapi ngga ada warnanya. 

Panduan : mudah dipahami, terlalu gelap 

Kemasan : bagus tapi gelap. 

Material 

5. Menurut kalian, bagaimana 

material pada komponen board 

game? 

Playmat 

 

Kartu 

 

Bidak 

Spin wheel 

Panduan 

Kemasan 

: Papannya halus tapi berat untuk 

dibuka. 

: Kartunya Halus, tipis, dan enak 

dipegang 

: Berat dan mudah patah/hancur 

: Lucu, kokoh, ringan, & aman diputar 

: Biasa aja, sama kayak kartu 

: Berat, permukaannya halus 

6. Menurut kalian apakah ukuran 

pada komponen board game 

nyaman untuk kalian gunakan? 

Playmat 

Kartu 

Bidak 

Spin wheel 

Panduan 

Kemasan 

: Kurang besar 

: Pas ditangan 

: Oke ditangan, agak kecil 

: Kecil 

: pas di tangan 

: Terlalu besar & berat 

7. Adakah saran untuk material 

board game yang lebih baik? 

Semuanya sudah bagus, bidak saja yang mau lebih 

ringan dan kokoh. 

8. Bagaimana pendapat kalian saat 

membuka kemasan dan 

mengeluarkan isi board game? 

Mudah 

Mekanisme Permainan 

8. Menurut kalian, apa yang kalian 

rasakan saat bermain board game 

Amaland? 

Seru banget 

9. Menurut kalian, apakah aturan 

board game mudah dipahami? 

Terlalu mudah untuk dimenangkan, mudah dipahami 

sih. 

10. Apa yang kurang dari mekanisme 

permainan Amaland? 

Kurang challenge, terlalu mudah untuk 

menyelesaikan permainan. 

11. Adakah saran untuk board game 

agar menjadi lebih baik? 

Buat lebih kecil atau lebih tipis aja 

Desain 

12. Apakah secara keseluruhan 

desain board game 

iya warna warni. 



 

 

 

menggambarkan ceria (playful), 

ilustratif, dan  colorful? 

13. Apakah alur trek dan tulisan pada 

setiap komponen board game 

terbaca? 

iyaa 

 

Kelompok 2 

Nama Jenis Kelamin Usia 

Putri Perempuan 6 tahun 

Laila  Perempuan 5 tahun 

Sora Laki-laki 5 tahun 

Killua Laki-laki 5 tahun 

Hasil Testing 

No. Pertanyaan Respon 

Ilustrasi 

1. Pernahkah kalian main board 

game? 

Pernah = 2 

Belum = 2 

2. Apa yang kalian ketahui ketika 

melihat Amaland pertama kali? 

Mainan  

3. Apa saja yang kalian lihat pada 

ilustrasi board game Amaland? 

Ada karakternya pakai kerudung, ada tanah, ada 

pohon 

4. Apa pendapat kalian soal ilustrasi 

pada board game Amaland? 

(playmat, kartu, bidak, panduan, 

& kemasan) 

Playmat  : Bagus tapi terlalu polos 

Kartu      : gambarnya terlalu gelap 

Bidak     : bagus tapi ngga ada warnanya. 

Panduan : mudah dipahami, terlalu gelap 

Kemasan : bagus tapi gelap. 

Material 

5. Menurut kalian, bagaimana 

material pada komponen board 

game? 

Playmat 

Kartu 

 

Bidak 

Spin wheel 

Panduan 

Kemasan 

: Papannya berat 

: Kartunya Halus, tipis, dan enak 

dipegang 

: Mudah patah/hancur 

: Lucu, kokoh, ringan, & aman diputar 

: Lucu, suka. 

: Berat, permukaannya halus 

 

6. Menurut kalian apakah ukuran 

pada komponen board game 

nyaman untuk kalian gunakan? 

Playmat 

Kartu 

Bidak 

Spin wheel 

Panduan 

Kemasan 

: Kurang besar 

: Pas  

: besar 

: suka 

: pas di tangan 

: Terlalu besar & berat 

7. Adakah saran untuk material 

board game yang lebih baik? 

Semuanya sudah bagus, bidak saja yang mau lebih 

ringan dan kokoh. 

8. Bagaimana pendapat kalian saat 

membuka kemasan dan 

mengeluarkan isi board game? 

Mudah 

Mekanisme Permainan 

8. Menurut kalian, apa yang kalian 

rasakan saat bermain board game 

Amaland? 

Seru banget 

9. Menurut kalian, apakah aturan 

board game mudah dipahami? 

Mudah, kegampangan mainnya 

10. Apa yang kurang dari mekanisme Ga ada 



 

 

 

permainan Amaland? 

11. Adakah saran untuk board game 

agar menjadi lebih baik? 

Buat lebih kecil atau lebih tipis aja 

Desain 

12. Apakah secara keseluruhan 

desain board game 

menggambarkan ceria (playful), 

ilustratif, dan  colorful? 

iya warna warni. 

13. Apakah alur trek dan tulisan pada 

setiap komponen board game 

terbaca? 

iyaa 

 

Kelompok 3 

Nama Jenis Kelamin Usia 

Brandon Laki-laki 5 tahun 

Aruna Perempuan 4 tahun 

Zaflan Perempuan 4 tahun 

Nino Laki-laki 4 tahun 

Hasil Testing 

No. Pertanyaan Respon 

Ilustrasi 

1. Pernahkah kalian main board 

game? 

Pernah = 2 

Belum = 2 

2. Apa yang kalian ketahui ketika 

melihat Amaland pertama kali? 

Mainan  

3. Apa saja yang kalian lihat pada 

ilustrasi board game Amaland? 

Ada buletan, ada kartu, ada masjid. 

4. Apa pendapat kalian soal ilustrasi 

pada board game Amaland? 

(playmat, kartu, bidak, panduan, 

& kemasan) 

Playmat  : Bagus, banyak karakternya 

Kartu      : gambarnya lucu 

Bidak     : warna putih 

Panduan : gambarnya besar 

Kemasan : besar 

Material 

5. Menurut kalian, bagaimana 

material pada komponen board 

game? 

Playmat 

 

Kartu 

 

Bidak 

Spin wheel 

Panduan 

Kemasan 

: Papannya halus tapi berat untuk 

dibuka. 

: Kartunya Halus, tipis, dan enak 

dipegang 

: kayak patung 

: bisa diputar 

: Biasa aja, sama kayak kartu 

: besar 

6. Menurut kalian apakah ukuran 

pada komponen board game 

nyaman untuk kalian gunakan? 

Playmat 

Kartu 

Bidak 

Spin wheel 

Panduan 

Kemasan 

: Kurang besar 

: Pas ditangan 

: kecil 

: Kecil 

: pas di tangan 

: Terlalu besar & berat 

7. Adakah saran untuk material 

board game yang lebih baik? 

Udah bagus 

8. Bagaimana pendapat kalian saat 

membuka kemasan dan 

mengeluarkan isi board game? 

Mudah 

Mekanisme Permainan 



 

 

 

8. Menurut kalian, apa yang kalian 

rasakan saat bermain board game 

Amaland? 

Seru banget 

9. Menurut kalian, apakah aturan 

board game mudah dipahami? 

Hmm.. paham kak 

10. Apa yang kurang dari mekanisme 

permainan Amaland? 

Ga ada minusnya 

11. Adakah saran untuk board game 

agar menjadi lebih baik? 

Buat ada turunan, bikin orangnya 

Desain 

12. Apakah secara keseluruhan 

desain board game 

menggambarkan ceria (playful), 

ilustratif, dan  colorful? 

iya warna warni, banyak gambarnya 

13. Apakah alur trek dan tulisan pada 

setiap komponen board game 

terbaca? 

iyaa 

  



 

 

 

Lampiran 2 

Dokumentasi Riset 

 

   

  

   

 

  



 

 

 

Lampiran 3 

Logbook Bimbingan TA 

  

 



 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 4 

Hasil Cek Turnitin 

 
  



 

 

 

Lampiran 5 

Daftar Riwayat Hidup 
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