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PERNYATAAN KEASLIAN KARYA TUGAS AKHIR

Saya yang bertanda tangan di bawah ini, menyatakan bahwa Laporan Tugas Akhir
dengan judul:
Perancangan Board Game tentang llmu Tajwid dan Gharib
untuk SDIP Daarul Jannah sebagai Media Edukasi
adalah hasilkarya saya.

Denganiini saya menyatakan bahwa dalam Laporan Tugas Akhir ini tidak terdapat
karya‘orang lain yang pernah diajukan untuk‘memperoleh gelar di suatu perguruan
tinggi, dan atau sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat’karya atau pendapat
yang pernah ditulis atau diterbitkan. oleh orang lain, kecuali secara tertulis diacu
dalam Laporan Tugas Akhir ini, dan disebutkan-dalam daftar pustaka.

Apabila pernyataan ini tidak sesuai dengan kenyataan, maka saya siap menerima
sanksi akademik yang berlaku.

SEPULUH RIBU RUPIAH
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2106421033

v



eyieyer 1abap Niuyaiijod uizi edue)

VLAVIVYE
[CEREL

MINYILITOd

s
)
(]
=
Q
(=
=
T
Q
=
=
Q.
[
==
3
(]
=
c
=
=
Q
=]
=
(1)
T
(]
=
=
=]
Q
Q
=
<
Q
=
Q
s
Q)
S 5
Q
-
)
S
=3
()
=
=
=
2
[
Q
(]
=
e
Q
=
Q
-
-
Q

N
Ooo
o )
- ()
Q >
S @
Q@< s
35S
5 =
L
=]
3 <
c Q
3 c
= =l 2l
) c
= =
)
5 5%
3 s
= =
=)
3388
B %5
= o
T
s 585
2 =]
S 28sg
=
T< B
0 7
T
9 QP
Q S
o [
S =
'ﬂ_)'_ ()
o P73
< °
(7] ()
® D 3>
R
c 4
SRR
2873
2] <
S o
-+ —
€9 3
= =
28 s
3. o
o
g g
Q —
3 8
5 5
&}
2 9
Q
~ E
5 T
HWoR
o =)
€ £
=2 ©n
Q
=
=
)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
A=
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
=
3
Q
w
o
Q
2

-
[)
=
o
S
-+
)]

o
m
1
0
S
-+
Y
3.
=
-
=
=
®
o
E.
=
2
®
Q
®
=
[
o
-3
S
*
-+
Y

o
=)
5
=
Q9
=
(o]
3
()
=
Q
c
(=
T
7]
)
o
Q
Q
Q9
=
Q
.
(']
c
17
o
c
=
c
=
F
Q
-
<
Q
s
c
=
3.
=
(']
=
T
Q
3
()
=
N
(']
=
s
(=
3
3
Q9
=
Q.
(']
=
3
)
=
<
)
o
(=
-
)
Q
=
17
c
3
o
)
=

ABSTRAK

Pembelajaran al-Qur’an menggunakan metode Qiraati merupakan salah satu ciri
khas SDIP Daarul Jannah yang juga menjadi sebuah rutinitas bagi para siswa.
Namun, banyaknya materi yang dipelajari di _salah satu jenjang Qiraati tingkat
tinggi, yaitu kelas Tajwid dan Gharib, menyebabkan ‘munculnya perasaan jenuh,
kehilangan konsentrasi, dan kesulitan memahami materipelajaran. Maka dari itu,
dibutuhkan alternatif selain buku.materi sebagai media edukasi ilmu Tajwid dan
Gharib untuk menghadirkan suasana baru yang menyenangkan, media tersebut
berupa board game yangdapat menghibur sekaligus mengasah kemampuanisiswa.
Metode yang digunakan untuk penelitian ini yaitu.deskriptif kualitatif dengan cara
mengumpulkan‘data melalui observasi, wawancara dan studi literatur. Selain itu,
metode riset'desain yang digunakan adalah design thinking yang mencakup tahapan
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Hasil penelitian dari data yang telah
dianalisis’ menggunakan metode analisis naratif = dikembangkan melalui
brainstorming dengan.mind map, yang .menghasilkan key visual dinamis; siswa,
fantasi, dan asri. Produk akhir dari penelitian ini berupa board game yang
menyusupkan beberapa materi Tajwid dan Gharibdengan konsep visual yang sudah
tidak asing bagi para siswa, yaitu ilustrasi.yang terinspirasi dari lingkungan SDIP
Daarul Jannah dengan gaya kartun anak-anak. Melalui perancangan bhoard game
tentang ilmu Tajwid dan Gharib ini, diharapkan dapat menjadi alternatif media
edukasi yang bermanfaat untuk membangkitkan semangat belajar siswa kelas
Gharib dan Tajwid di SDIP Daarul Jannah.

Kata kunci: Board Game, llustrasi, Media Edukasi, Qiraati, Tajwid dan Gharib
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ABSTRACT

Learning the Qur’an through the Qiraati method is a signature practice at SDIP
Daarul Jannah and has become a regular part of students’ routines. However, the
extensive material covered in the higher Qiraati levels, specifically in the Tajwid
and Gharib classes, often leads to boredom, losswof foeus, and difficulty grasping
the material. Because of this, there's a need for an alternative.learning tool other
than textbooks to bring a fresh and engaging atmosphere to Tajwid and Gharib
lessons. The medium is_a board game that both entertains and helps._sharpen
students’ understanding.«This research uses a qualitative descriptive approach,
with data gathered through observation, interviews, and literature studies. The
design research method applied is'design thinking, which_includes the stages of
empathize, define, ideate, prototype, and test. Based on the data analyzed using
narrative analysis, the development process included brainstorming through a
mind map, resulting in key visual themes: dynamic, students, fantasy, and nature.
The final outcome is a board game that includes selected Tajwid -and -Gharib
material, presented with visuals familiar to the students, which are illustrations
inspired by the SDIP Daarul Jannah environment, drawn in a child-friendly
cartoon style. This board game is expected. to serve as an alternative learning tool
that helps spark students’ enthusiasm_for learningin the Tajwid and Gharib classes
at SDIP Daarul Jannah.

Keywords: Board Game, lllustration, Learning Tool; Qiraati, Tajwid and Gharib
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PRAKATA

Puji syukur kepada Allah SWT karena atas kehadirat-Nya yang telah

melimpahkan rahmat serta hidayah, serta dukungan dari orang tua penulis yang

telah memberikan dukungan dan motivasi“sehingga penulis dapat menyelesaikan

Laporan Tugas Akhir yang berjudul “Perancangan Board. Game tentang Ilmu

Tajwid dan Gharib untuk SDIP Daarul Jannah sebagai Media Edukasi” dengan baik

dan tepat waktu.

Laporan Tugas Akhirgini bertujuan untuk memenuhi syarat kelulusan

Program Studi Sarjana Terapan Desain Grafis, Jurusan Teknik Grafika dan

Penerbitan di Politeknik Negeri Jakarta. Penyusunan laporan telah dilakukan

semaksimal mungkin dengan bantuan dari berbagai pihak. Penulis mengucapkan

terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

L.
2.

Dr. Syamsurizal, S.E., M.M., selaku Direktur. Politeknik Negeri Jakarta.
Dr. Zulkarnain, S. T., M.Eng, selaku Ketua Jurusan Teknik Grafika dan

Penerbitan.

. Dwi Agnes Natalia Bangun, S.Ds., M.Ds;, sclaku Kepala Program Studi

Desain Grafis.
Wanda Kusuma Putri, S.Sn:;; selaku -Dosen -Pembimbing I yang telah
meluangkan waktu, pikiran dan tenaga dalam memberikan panduan dan

arahan terhadap Laporan Tugas Akhir ini.

. Dra. Wiw1 Prastiwinarti, MiM, sclaku Dosen Pembimbing Il yang tclah

mengerahkan . waktu dan  pikiran  dalam  membimbing penyusunan

LaporanTugas Akhir ini.

. Vera Rina Dewi sebagai.Direktur Utama dan Nur Kholis. Dawam sebagai

Direktur Pendidikan SDIP Daarul Jannah, yang telah menyambut dengan
hangat, memberikan kesempatan, serta bersedia bekerja sama untuk projek

Tugas Akhir ini.

. Pak Kurtubi, Pak Ridho, Bu Laela dan Bu Imas selaku guru Qiraati di SDIP

Daarul Jannah, yang telah bersedia menjadi narasumber serta banyak

memberikan bantuan berarti terhadap pengerjaan projek Tugas Akhir ini.
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8. Akhdan, Dika, Bintang, Bunga, Nazwa, Arreta, Zakiyya, Kintan, Abit, dan

Raffi yang bersedia menjadi narasumber serta semua siswa kelas Qiraati di
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SDIP Daarul Jannah yang telah berkontribusi dalam proses dokumentasi

kegiatan.

9. Ansur, Isa, Ebin, Wape, Ratu, Dila, Fita, dan teman-teman lainnya yang telah
menemani berjuang selama proses pengerjaan Proposal Tugas ‘Akhir ini.

10. Teman-teman kelas' DG-B yang telah menemani hari-hari dan_berjuang
bersama selama 4 tahun terakhir di Politeknik Negeri Jakarta.

11. Semuapihak yang terlibat dalam pembuatan Proposal Tugas Akhir ini.

Penulis menyadari bahwa masih banyak kekurangan yang terdapat di dalam
Proposal Tugas Akhir ini, maka penulis mengharapkan kritik serta saran yang
membangun. Terlepas dari itu, penulis berharap Proposal Tugas Akhir ini dapat

memberikan manfaat bagi Kita semua.

Depok, 24 Juni 2025

Salma Aini Zahra
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran Qiraati menjadi salah satu ciri khas dan kebanggaan di SDIP
Daarul Jannah sebagai media edukasi membaca Al-Qur’an bagi para,siswanya.
Menurut pernyataan’ Nisa & Maharani (2022), Qiraati adalah metode wyang
memperhatikan makharijul huruf serta pengucapan yang tartil atau jelas. Qiraati
memiliki _pengelompokkan  kelas yang berbeda-beda sesuai pada jenjangnya.
Semakin tinggi tingkat jenjangnya, semakin banyak pula materi yang harus
dipelajari dan dipahami.

Seperti yang dialami para siswa SDIP Daarul Jannah kelas Tajwid dan Gharib
yang termasuk jenjang tinggi, ada saatnya mercka mengalami kendala seperti
perasaan bosan saat menunggu giliran tes, kesulitan.mengingat atau memahami
materi, serta berkurangnya motivasi saat kegiatan belajar Qiraati di kelas. Karena
itu, dibutuhkannya suatu modifikasi sistem pembelajaran. bagi para siswa kelas
Tajwid dan Gharib.

Memodifikasi cara belajar. dapat membuat siswa lebih bergairah dan
termotivasi agar tidak merasa jenuh atau kehilangan semangat jika kegiatan belajar
terlalu monoton (Afandi, 2015). Adapun sistem yang seringkali diterapkan yaitu
kegiatan belajar sambil bermain, karena dapat menyeimbangkan penggunaan otak
kanan dan kiri" sehingga materi pembelajaran yang diterima oleh siswa dapat
dicerna dengan lebih baik (Wibowo et al.,, 2024). Namun, sejauh ini belum
ditemukan permainan edukatif yang menerapkan ilmu Tajwid dan Gharib sebagai
konsep utamanya. Nurfaizah et al. (2021) menyatakan, board game termasuk
permainan yang menghibur sekaligus mengasah logika, karena dapat melatih
kemampuan berimajinasi, mengatur strategi, dan memecahkan masalah.

Penelitian Samarasinghe et al. (2021) menunjukkan, board game menjadi
permainan yang cukup populer dengan peningkatan signifikan terhadap jumlah
produksi  seiring berjalannya waktu. Data yang didapatkann dari
BoardGameGeek—sebuah situs web untuk referensi data yang berkaitan dengan

1
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board game—menyatakan, sebanyak 9.504 board game telah dirilis dalam periode
1980-2020. Menurut penelitian Putri & Agustin (2023), di Indonesia, produksi
board game yang awalnya hanya ada 4 penerbit pada tahun 2014 meningkat
menjadi 14 penerbit pada tahun 2017. Hal yang.sama terjadi selama pandemi
dengan bertambahnya kafe board game, yang membuktikan, bahwa board game
dapat menjadi daya tarik bagisbanyak orang sebagai media hiburan.maupun edukasi
(Aurellianza Wibowo.& Agustin, 2023).

Maka darisitu; SDIP Daarul Jannah ingin menghadirkan suasana belajar
Qiraati mengenai ilmu Tajwid dan Gharib yang menyenangkan melalui media
permainan edukatif berupa board game. Perancangan board game dalam penelitian
ini bertujuan untuk membuat sebuah media pembelajaran interaktif tentang ilmu
Tajwid dan Gharib yang dapat digunakan.dalam kegiatan pembelajaran membaca
dan menulis Al-Qur’an di kelas, terutama bagi para siswa kelas Qiraati tingkat

tinggi di SDIP Daarul Jannah.

1.2 'Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, rumusan masalah yang dihasilkan
adalah sebagai berikut: Bagaimana proses perancangan hingga hasil akhir board
game edukatif tentang ilmu Tajwid.dan.Gharib untuk kelas Gharib dan Tajwid di
SDIP Daarul Jannah?

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan

Dalam penyusunan tugas akhir, diperlukan batasan dalam pembahasan yang
mencakup hal-hal berikut:

a. Bagaimana proses perancangan hingga hasil akhir board game edukatif dengan
materi Tajwid dan Gharib untuk kelas Gharib dan Tajwid di SDIP Daarul
Jannah.

b. Bagaimana penerapan prinsip serta elemen desain grafis, termasuk teori-teori
yang relevan dalam perancangan board game edukatif tersebut.

c. Bagaimana pengaplikasian ilustrasi pada media utama dan media pendukung

dalam pengembangan board game edukatif.
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1.4 Tujuan dan Manfaat

Berikut adalah tujuan dan manfaat dari penyusunan tugas akhir ini.
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a. Tujuan

Tujuan dari penyusunan tugas akhir ini di-antaranya sebagai berikut:

1. Memaparkan proses perancangan beserta metode yang.digunakan hingga
memperoleh hasil akhir.board game edukatif dengan materivTajwid dan
Gharib untuk kelas‘Gharib dan Tajwid'di SDIP Daarul Jannah.

2. Menjelaskan penerapan peinsip serta elemen desain grafis, termasuk teori-
teori yang relevan dalam perancangan board game edukatif tersebut.

3. Mengimplementasikan hasil perancangan board game sebagai media edukasi
Umu Tajwid dan Gharib beserta:media pendukungnya untuk siswa SDIP
Daarul Jannah.

b. Manfaat

Manfaat dari penyusunan tugas akhirini di antaranya sebagai berikut:

1. Manfaat untuk SDIP Daarul Jannah
Penelitian ini menghasilkan sebuah board game tentang ilmu Tajwid dan
Gharib yang dapat dijadikan alternatif media pembelajaran interaktif,
sehingga bisa menghadirkan suasana belajar membaca dan menulis Al-
Qur’an dengan metode Qiraati-yang. menyenangkan di SDIP Daarul Jannah.

2. Manfaat untuk Siswa Kelas Gharib, Tajwid dan Masyarakat
Penelitian ini menghasilkan sebuah board game yang dapat memudahkan
siswa kelas Gharib dan Tajwid memahami materi dan menambah minat

belajar. Dengan demikian, para siswa dapat semakin mahir dalam membaca
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Al-Qur’an sertasmengamalkannya dengan-berbuat baik dan menjadi-pribadi
yang bermanfaat di lingkungan masyarakat.

3. Manfaat untuk Penulis
Penelitian ini dilakukan sebagai salah satu syarat kelulusan penulis di

Politeknik Negeri Jakarta.
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4. Manfaat untuk Akademika Secara General

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai panduan bagi penulis lainnya yang

ingin meneliti lebih lanjut atau meneliti tentang perancangan yang serupa di

masa depan.

1.5 Sistematika Penulisan

Diperlukan sistematika pembahasan yang jelas dalam proses penyusunan

tugas akhir agar materi yang_disampaikan tersusun dengan baik dan mudah

dipahami. Adapun sistematika dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai

berikut;:
BAB'1

BAB1I

BAB III

BAB IV

PENDAHULUAN

Pada bab ini membahas latar belakang dari tema untuk tugas akhir
ini yaitu perancangan board game. Selain itu juga dijelaskan
mengenai rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan dan
manfaat pembahasan, serta sistematika penulisan.

LANDASAN PERANCANGAN

Pada bab ini membahas teori dasar dari masalah yang diangkat, baik
secara Konseptual maupun operasional, yang mendukung tema tugas
akhir. Teori yang dijabarkan berupa pembahasan studi desain grafis
secara umum dan pembahasan terkait perancangan board game.
METODE PERANCANGAN

Bab ini berisi pembahasan tentang metode perancangan yang
digunakan, data dan analisis, hasil analisis data, serta arahan kreatif
yang dibutuhkan dalamperancangan board game.

HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN

Bab ini berisi pembahasan tentang hasil dan pembahasan desain,
seperti konsep desain pada board game dan proses desain yang
mencakup mind map, board game, hingga sketsa alternatif.
Dilanjutkan ke pembahasan tentang tahap digitalisasi dari desain

terpilih, penerapan key visual pada media pendukung, penjelasan



simpulan dari hasil perancangan

POLITEKNIK
JAKARTA

elemen visual yang digunakan, serta pertimbangan produksi board
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BAB V

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan pembahasan proses perancangan board game tentang ilmu

Tajwid dan Gharib untuk SDIP Daarul Jannah sebagai media edukasi. dalam
penelitian ini, Kesimpulan yang diperoleh adalah sebagai berikut:

a. Proses: perancangan dilakukan dengan metode design " thinking untuk

menyesuaikan cara berpikir, pendekatan masalah, serta mengembangkan produk
(Wolniak, 2017) yang mencakup beberapa tahapan. Tahap pertama adalah
emphatize dengan mengumpulkan data .menggunakan tekmik kualitatif
deskriptif, yaitu mengembangkan suatu hipotesis dari data yang diperoleh dari
berbagai sumber (Yuliani, 2018). Data didapatkan melalui-wawancara dengan
pihak SDIP Daarul Jannah dan target siswa kelas Tajwid dan Gharib, observasi
terkait board game sejenis, dan studi literatur mengenai téori-teori yang relevan
dengan perancangan board game. Pada tahap define, data yang telah terkumpul
dianalisis. menggunakan metode analisis naratif, yaitu analisis yang berfokus
untuk membuat hipotesa. dariwcerita-cerita ;yang diperoleh melalui proses
mendengarkan pengalaman orang lain atau melalui pertemuan langsung (Asfar,
A. M. Irfan Taufan, 2019). Proses analisis tersebut menghasilkan hipotesa
seperti kelebihan, kekurangan, dan hal-hal lainnya terkait perancangan beard
game. Arahan kreatif juga menjadi panduan penting untuk memperoleh produk
akhir dengan hasil yang maksimal. Tahap selanjutnya yaitu.ideate; menemukan
konsep visual melalui brainstorming dengan mind map dan membuat
moodboard yang menghasilkan key visual dinamis, siswa, fantasi, dan asri.
Proses desain dilakukan dengan pembuatan sketsa manual, desain komprehensif,
hingga digitalisasi. Desain digital dikembangkan menjadi sebuah prototype
sebagai alat uji coba produk, kemudian dilakukan test kepada target audiens

untuk mendapatkan evaluasi. Setelah mendapatkan masukan, tahap terakhir

90
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yaitu melanjutkan perancangan board game hingga mencapai final artwork yang

siap pakai beserta media pendukung.
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. Elemen dan prinsip desain grafis yang diterapkan dalam perancangan ini diolah
menyesuaikan konsep visual yang menjadi-fokus dan daya tarik utama pada
board game. Elemen desain grafistersebut terdiri dariilusteasi, tipografi, warna,
dan layout. llustrasinya menggunakan teknik digital berbasis raster.dengan gaya
impressionism dan naive style yang memberi kesan bebas, polos, dananak-anak.

Tipografi memadukan huruf decorative untuk judul utama dan sans serif (Info

eyieyer 1abap Niuyaiijod uizi edue)

Story) untukesub judul dan body fext agar mudah dibaca. Warna yang digunakan
terdiri dari warna primer (putih, kuning, hijau, biru, cokelat) untuk elemen utama
yang memberikan kesan alami dan ceria; sekunder (cream, merah, cokelat, abu-
abu, kuning terang) untuk karakter, dan tersier.dengan skema monochromatic
serta tetradic agar tetap harmonis. Selain itu; layout disusun sesuai prinsip desain
grafis, dengan alur baca yang jelas; penckanan pada brand name, keseimbangan
simetris, irama reguler di papan permainan; serta penggunaan hierarki dan
kesatuan visual agar tampilan terlihat rapi dan utuh. Jenis board game yaitu
party games dimana permainan berfokus pada interaksi antar pemain.

Sedangkan mekanisme permainan yang diterapkan adalah trading, memory,
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serta map.

c. Board game dirancang. dengan beberapa. komponen utama dan media
pendukung. “Media utama berupa ‘papan permainan berukuran 45x45cm
berbahan hardboard, kartu Tajwid berukuran 28x10cm dengan bentuk quad-fold

berbahan art carton 270gsm, token keping awan sebanyak 87pcs berbentuk koin
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pipih diameter 2em dari material kertas kraft yang dilapisi-art paper, dan pion
karakter berukuran 5x6cm sebanyak 4pcsberbentuk standee dengan material
akrilik kapur setebal 2mm. Bentuk kemasan yaitu box berbahan hardboard
dengan magnet lock berukuran 30x30x7cm, di dalamnya terdapat insert box
sebagai wadah komponen board game. Terdapat pula buku panduan dari bahan
art paper 150gsm berukuran A6. Media pendukung terdiri dari string pouch
ukuran 8x10cm, sticker sheet ukuran A6 dengan finishing vinyl glitter dan

potongan kiss cut, dan keychain akrilik semi transparan ukuran 4x4cm.
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5.2 Saran

Berdasarkan pembahasan proses perancangan board game tentang ilmu
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b

Tajwid dan Gharib untuk SDIP Daarul Jannah sebagai media edukasi dalam

penelitian ini, saran yang diperoleh untuk penelitian, lebih lanjut adalah sebagai
berikut:
a. Saran terhadap Proses Perancangan

Metode design thinking yang digunakan sudah tepat, namun disarankansuntuk

memperluas_teknik pengumpulan data seperti menambahkan survei kuantitatif
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agar hasil analisis lebih beragam dan bisa memperkuat hasil analisis dalam tahap
define.

. Saran terhadap Penerapan Elemen dan Prinsip Desain Grafis
Penggunaan elemen dan prinsip desain grafis.sudah menyatu dengan konsep
visual, namun lebih baik jika dilakukan uji visual preferensi terhadap target
audiens agar pemilihan gaya ilustrasi dan warna lebih tepat sasaran dan
meningkatkan daya tarik produk.

c. Saran terhadap Media Utama dan Pendukung

Komponen board game sudah cukup lengkap, namun bisa dipertimbangkan

untuk. menambah inovasi lainnya seperti fitur interaktif digital sederhana,
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contohnya QR code untuk panduan atau animasi; agar pengalaman bermain lebih

menyenangkan bagi siswa.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Lembar Bimbingan Tugas Akhir

a.

Lembar Bimbingan Tugas Akhir Dosen Pembimbing I

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA
NAMA PEMBIMBING

JUDUL TUGAS AKHIR

KETERANCAN

SALMA AINI ZAHRA

WANDA KUSUMA

PERANCANGAN BOARD CAME EDUKATIF
TENTANG ILMU TAJWID DAN CHARIB DI
SDIP DAARUL JANNAH

1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa

2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

BIMBINGAN TANGGAL -
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISF
Bisa melanjutkan ke abstrak dan latar Mulai menyusun abstrak dan latar
1 21 Februari : A
belakang, minggu depan sudah selesai. |belakang.
Abstrak diubah urutan pembahasannya,
board game dibahas lebih awal karena | Merevisi abstrak dan latar belakang
merupakan penelitian utama, Begitu sehingga urutannya lebih sesuai
2 SiMaret juga dengan |atar belakang, urutannya | Membuat isi latar belakang lebih
diperbaiki lagi dan jangan terlalu singkat namun padat.
panjang lebih baik 2 halaman saja
Memperbaiki susunan paragraf di latar
belakang agar lebih berbobot dan
Perbaiki beberapa paragraf dan kalimat |teratur, menghapus beberapa kalimat
3 & Maret di latar belakang, ada yang dikurangi yang kurang relevan, menambahkan
dan diubah susunannya. beberapa kalimat yang diperiukan.
Setelah itu melanjutkan ke sub bab
lainnnya hingga bab1 selesai.
Mengganti paragraf kedua di latar
Ubah beberapa bagian di latar belakang Feiz:igga”t;i:]raddl ps’\mb;his];an’b iKi
4 12 Maret dan perbaiki struktur kalimat di sub bab QAT [NEMPEroal
Jainnya susunan sub bab ruang lingkup
pembahasan serta tujuan dan manfaat.
Melanjutkan ke bab 2.
Ubah susunan manfaat penelitian di Mengubah susunan pin-poin di
5 24 Maret ljatar belakang bab 1, pada subbab 2.3 manfaat penelitian latar belakang bab1,
an 2.4 berikan contoh spesifik dengan melanjutkan bab 2 dan 3 hin 1
gambar board game yang sesuai SiaryyLken oo a 998 Seless
BAB 2
- Elemen desain ganti urutan, warna >
layout
- Pembahasan warna dikurangi, tidak
usah rgb cmyk karena sudah pasti
cmyk, termasuk hapus hue saturation
lightness
-Tambah contoh penggunaan warna
pada board garme, missal di samping
palet warna primer tampilkan cover
boardgame dominan warna primer
ngeblok
- Metode perancangan tambahin tahap | Memperbaiki sesuai revisi yang
6 2 April testing, bisa di pengembangan diberikan, menambahkan prakata,
prototype atau sub bab baru daftar isi, daftar gambar, daftar tabel
- Identifikasi kebutuhan riset tambahin | dan lampiran
tahapan wawancara dan observasi
BAB3
- Selalu mention nama projek dan
klien/target audiens
- Di pengembangan prototype jangan
tulis definisi lagi, kasih detail berupa apa
prototypenya (pion, kartu dll)
- Consumer insight dirangkum saja
lewat kategori: hasil wawancara guru,
wawancara 3 siswi, 2 siswa
- Sertakan transkrip wawancara
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5, tidak pariu

arnban linkdURLSo! urmisl

_-—
.ﬂ I v Hasil abnahs\sss\f;rdtiubah me:J_i:\
o [) —* pariagemn (sanpa matriis], Merubah isi sub bab hasil analisis data
o = Q dibagi sesuai kategori analisa melalui menijadi penjakaran serupa dengan
C— 7 8 April wawancara dan observasi. Bisa tode SWOT dan dib pl=)
vy M dikategorikan guru dan kepsek metoas an cibegl per Jategon
- yaitu wawancara dan observasi.
() o o= pembuat boardgame, calon konsumen
'g 5 o | — ((siswa)
A —
Eu Q — Tidak ada yan rlu direvisi lagi Memindahkan Proposal TA ke template
= x 8 10 April Yengpenu 9\ Laporan TA, mengikuti seminar
S .o proposal TA sudah di acc. |
S n 1 proposa
33 ° Mereview kembali hasil revisi setelah
sQ seminar proposal
0 C - - Memperbaiki latar belakang Memperbaiki bab 1sampai 3 sesuai
= = -+ 9 25 April - Memperbaiki rumusan masalah saran dan masukan dari dosen
2 N N . .
< - Memperbaiki kutipan literatur pembimbing
1Y)
73 x - Memperbaiki landasan teori
g ) - Memperbaiki metode analisis
E‘ g- E. Melaruutkan ke proses perancangan
>0 ~ Mereview kembali hasil perbaikan bab |desain beardgame mulaidari
== sampai 3, membahas perancangan D IS e e L
Q 10 5 Mei : mindmap, key visual, dan moodbeard
() Z mindmap, moodboard, dan sketsa
< = untuk kansep visual Melanjutkan kg membuat beberapa
Do m sketsa alternatif untuk media utama
S5 - m board game
-~ Q) -
= Mereview mindmap, key visual,
5 C Q moodboard, dan sketsa alternatif Menambahkan sketsa alternatif
% w0 e n 16 Mei karakter yang telah dibuat. Harus karakter yang sesuai dengan
5 1 [ membuat 3 alternatif sketsa, buat lebih | moodboard
S c m bervariasi
= -
) Mereview sketsa alternatif karakter dan
55 2 playmat, memperikan saranuntuk | HEPRATED SR SRRSO,
a [Y) 12 26 Mei desain terpilih dari masing-masing membuat abstrak untuk seminar
a N = sketsa karakter dan playmat. Buat
g! o = abstrak untuk seminar nasional nasional
=3
S m i 27 Mei Susun abstrak untuk seminar nasional Menyusun abstrak untuk seminar
S 9 nasional
<
-
T Cc Mereview abstrak untuk seminar
D = nasionat: s s -
= U\. i - Tidak usah menyebutkan metode Mernperbmh abstral Untuk seminan
o 2. 1% 30 Mei design thinking nasional sesuai dengan revisi yang
— 3 diberikan
-~ =, - Merubah beberapa penggunaan dan
= kata pada abstrak
o~ susunan
59 Acc desain komprehensif untuk desain
:U _g 15 10 Juni terpilih karakter dan playmat board Submit abstrak untuk seminar nasional
game
g o %6 123un Membahas poster untuk seminar Membuat poster untuk seminar
nasional nasional
c i
=m0 Mereview poster untuk seminar
@ Memperbaiki isi poster sesuai revisi,
= 7 17 Juni nasional
=} S - Tambahkan hasil analisis data AnsERnBponn beh den
Fe3 =1 Lengkapi laporan untuk bab 4 beserta
e,‘ =4 24 Juni Mereview progres laporan bab 4 sub-babnya dan lanjutkan ke bab 5
. Mereview isi laporan bab 4, Revisi sub-bab saran di bab 5,
S g 13l H i sib .Bab
= 3 memperbaiki sub-bab saran di bab 5 melengkapi laporan
==
39
=5 . . N 4 .
g2 b. Lembar Bimbingan Tugas Akhir Dosen Pembimbing 11
-~ 9
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kapral, memisahkan jJudy amoEan

rrenjadi di Lap halaman

Merrinclah kan Juoul sub-bab yang

=anggung pada halaman, menghapus
qamrbar pada daftar gambar

Meryelsraskan pengaunasn farg
Sudsh sex dan tdak oda revisi
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dl huruf pertama s3.a [angan semuanya

kapital
dicanturmkan o daftar gambiorn, cukun

- Judul ampran dpisahkan tian e
capUon gambeinya saja

- Penggunaan hurut kap tal yang
kensstan pada daftar refrrens, cukup
halaman sajs

- Jika eda judul suls-oaby di bawan
hialsoraan, mska pird shicen suja ke

halaman barikutmya
= Sumber garmbar Udak perks

- Perbaila jarak claftar referensi

- M laporan
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara Guru Qiraati di SDIP Daarul Jannah

a. Narasumber : Pak Kurtubi
Waktu dan Tempat : 10 Februari 2025, SDIP Daarul Jannah

Keterangan : Wawancara.secara langsung (offline)

1) Apa metode belajar_membaca Al-Qur’an yang digunakan di SDIP
Daarul Jannah?

“Metode Qiraati yang sudah menjadi ciri khas di Daarul Jannah, karena
jarang yang menggunakan Qiraati di sekolah-sekolah lainnya, terutama
sekolah Islam.”

2) Ada berapa tingkat dalam Qiraati?

“Qiraati adajilid 1 sampai 6, sctiap siswa yang ingin naik tingkat akan
diadakan tes dahulu. Setelah selesai jilid 6, melanjutkan ke kelas
Gharib, Tajwid, dan Finishing untuk mengikuti ujian akhir.”

3) Bagaimana dengan siswa yang telah lulus ujian akhir Qiraati?

“Jika sudah lulus maka mengikuti kelas Syahada untuk.menghafalkan
surat-surat di dalam Al-Qur’an sampai lancar, tartil, dan sesuai hukum
Tajwid dan Gharib.”

4) Siswa kelas berapa yang mengikuti kelas Qiraati?

“Seluruh siswa SDIP Daarul Jannah mulai dari kelas 1 hingga 6 wajib
mengikuti kelas Qiraati.”

5) Kapan kelas Qiraati dilaksanakan di SDIP Daarul Jannah?

“Setiap hari Senin sampai Jumat, kecuali hari Selasa. Kelasnya setelah
salat Zuhur.”

6) Siswa kelassberapa saja yang berada di kelas Tajwid dan Gharib?
“Campur, semua kelas ada mulai dari kelas 1 hingga 6.”

7) Kegiatan apa yang dilakukan di kelas Tajwid dan Gharib?
“Mempelajari seluruh bab di buku Ilmu Hukum Tajwid, lalu setoran tes
bacaan dan tes hukum Tajwid. Gharib pun sama, memahami dan
menghafalkan materi-materi yang ada di buku Bacaan Gharib

Musykilat, lalu setoran tes hafalan materi Gharib.”
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8) Ada berapa banyak materi di dalam Ilmu Tajwid dan Gharib?
“Di buku Tajwid ada 13 bab hukum Tajwid, di Gharib ada 43 uraian
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materi.”
9) Apakah setiap siswa kelas Tajwid*dan,Gharib wajib memiliki buku
pembelajaran?
“Iya, setiap naiketingkat kelas Qiraati bisa membeli buku, Qiraati jilid
1-6, Tajwid dan Gharib di koperasi.”
b. Narasumber : Pak Ridho
Waktu'dan Tempat : 10 Februari 2025, SDIP Daarul Jannah

eyieyer 1abap Niuyaiijod uizi edue)

Keterangan » Wawancara secara langsung (offline)

1) Siapa yang membimbing siswa d1 kelas Qiraati SDIP Daarul Jannah?
“Para guru Qiraati.”

2) Apakah guru Qiraati dengan gurumata pelajaran umum berbeda?
“Ada guru yang sekaligus mengajar Qiraati dan mata pelajaran umum,
ada juga yang khusus mengajar Qiraati saja.”

3) Apakah setiap tingkat kelas Qiraati memiliki guru yang berbeda-beda?
“Iya, setiap jenjang memiliki masing-masing satu hingga dua guru.”

4) Bagaimana pembagian siswa di kelas Qiraati?
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“Siswa dibagi sesuai tingkat, Qiraati dan kelas mereka. Misalkan ada
kelas Tajwid untuk siswa kelas 3 dan 4, ada juga kelas Tajwid untuk
siswa kelas 5 dan 6.”

5) Bagaimana rangkaian kegiatan pembelajaran di kelas Tajwid dan

Gharib?
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“Dimulai.dengan berdoa:memulai pembelajaran-bersama, lalu secara
bersamaan melantunkan materi Tajwid dan Gharib dengan gaya nada
dan irama yang sudah menjadi ciri khas untuk memperkuat hafalan.
Setelah itu siswa bergantian giliran untuk tes ke guru sesuai
perkembangan terakhir.”

6) Berapa lama kelas Tajwid dan Gharib berlangsung?

“Dua jam pelajaran atau sekitar 90 menit.”
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¢. Narasumber : Bu Imas & Bu Laela

Waktu dan Tempat : 20 Februari 2025, SDIP Daarul Jannah
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Keterangan : Wawancara secara langsung (offline)
1) Apakah Ibu pernah mengalami atawmendengar keluhan dari para siswa
terkait pembelajaran Tajwid dan Gharib?
Bu Imas: “Iya, pernah. Terkadang mereka merasa bosany jadi mudah
terdistraksi‘dan sulit untuk fokus,saat kelas.”
Bu Laela: “Pernah, biasanya siswa merasa bosan saat menunggu giliran
tes.”
2) Apa yang biasanya Ibu lakukan untuk membuat para siswa kembali
fokus saat pembelajaran?
Bu Imas: “Biasanya hanya.memberi ajakan untuk menghafalkan
kembali jika sedang luang, agar saat tes lebih lancar.”
Bu Laela: “Mungkin “memanggil/menegur siswa yang terlihat
mengobrol atau terlalu berisik karena bisa mengganggu teman yang
lain.”
3) Apakah selain tes hafalan ada kegiatan breaking ice seperti bermain
game atau lainnya?
Bu Imas: “Sejauh in1 belum pernah.”
Bu Laela: “Belum ada kalau game. Pernah saat itu mengajak menonton
film tentang Nabi saja‘agar tidak bosan.”
4) Apakah Ibu tertarik untuk memandu siswa di kelas Tajwid dan Gharib

untuk bermain board game (seperti Monopoli atau ular tangga) yang
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bertema Tajwid dan Gharib?
Bu Imas: “Tentu, bagus idenya.”
Bu Laela: “Boleh, supaya ada suasana baru jadi siswa tidak terlalu

bosan.”
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara Siswa Kelas Tajwid dan Gharib di SDIP

Daarul Jannah

Narasumber : Akhdan (Kelas 6P, tingkat Tajwid)
Dika (Kelas 6P, tingkat Tajwid)
Bintang (Kelas 6P, tingkat Tajwid)
Bunga (Kelas 6P, tingkat Gharib)
Nazwa (Kelas 61, tingkat Gharib)
Arreta (Kelas 5D, tingkat Gharib)
Zakiyya (Kelas 4D, tingkat Tajwid)
Kintan (Kelas 4D, tingkat Tajwid)
Abit (Kelas 4J; tingkat Gharib)
Raffi (Kelas 4P, tingkat Gharib)

Waktu dan Tempat @ 27 Februari 2025.dan 24 April 2025, SDIP. Daarul Jannah

Keterangan : Wawancara secara langsung (offline)

a.. Apakah kamu tahu mengenai board game/permainanpapan?
(Semuanya menjawab tahu.)

b. Apakah kamu pernah bermain board game? Permainan apa saja?
(Semuanya menjawab pernah. Permainan Monopoli, ular tangga, ludo, UNO,
catur.)

c. Apa board game favorit kamu dan alasannya?

Akhdan : “Catur karena seru dan menantang.”

Dika  :*‘Ular tangga karena seru.”

Bintang : “Ular tangga, Monopoli, catur dan UNO karena asik.”
Bunga : “UNOrkarena asik dan seru.”

Nazwa : “Monopoli karena seru.”

Arreta : “Ludo karena seru.”

Zakiyya : “Ular tangga karena asik.”

Kintan : “UNO karena asik.”

Abit : “UNO karena seru.”

Raffi  : “Monopoli karena seru.”

d. Apa kamu tau/pernah bermain Monopoli?
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(Semuanya menjawab pernah.)

. Bagaimana pendapatmu tentang permainan board game?

Akhdan : “Seru.”

Dika  :“Seru.”

Bintang : “Asik.”

Bunga : “Seru.”

Nazwa : “Serus”

Arreta : “Seru.”

Zakiyya ¢ “Seru, menyenangkan.”
Kintan : “Menyenangkan.”

Abit : “Seru.”

Raffi  : “Menyenangkan.”

. Apa kendala/rintangan yang kamu hadapi saat belajar Taywid & Gharib?

Akhdan : “Bosan dan gabut karena hanya duduk saja.”
Dika  : “Bosan.”

Bintang : “Gabut dan terkadang stress.”

Bunga : “Bosan menunggu giliran.”

Nazwa : “Bosan.”

Arreta . : “Bosan.”

Zakiyya : “Gabut.”

Kintan " : “Lupa pelajaran.”

Abit : “‘Lupa pelajaran.”

Raffi  : “Pusing.”

. Apakah kamu tertarik untuk bermain board game dengan tema Tajwid &

Gharib?
Akhdan, Dika, Bintang, Bunga, Nazwa, Zakiyya, Kintan, Raffi: “Tertarik.”

Arreta, Abit : “Biasa saja.”

. Apa hal yang kamu pikirkan ketika mendengar "SDIP Daarul Jannah"?

Akhdan : “Futsal, Islam.”
Dika  :*“Olahraga.”

Bintang : “Batik, badminton.”
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Bunga : “Baik.”

Nazwa : “Kunyit.”

Arreta : “Hijau.”

Zakiyya : “Seragam batik.”
Kintan : “Catering.”

Abit : “Mobil jemputan.”
Raffi  : “Futsal.”

1. Apa yang paling kamu suka tentang SDIP Daarul Jannah?

Akhdan :*“Kelas ber-AC.”

Dika:  : “Hall (lapangan olahraga), mata Pelajaran PenJas.”
Bintang : “Kelas.ada TV.”

Bunga :“Kelas.”

Nazwa : “Teman-teman yang baik.”

Arreta : “Kepala sekolah yang baik.”

Zakiyya : “Teman-teman dan guru yang baik.”

Kintan : “Teman-teman yang baik.”

Abit : “Kelas ber-AC.”

Raffi = : “Hall (lapangan olahraga).”

]. Apayang membuat kamu semangat sekelah/belajar di Daarul Jannah?

Akhdan : “Teman-teman.”

Dika ° :“Bermain.”

Bintang :‘“Terpaksa.”

Bunga : “Teman-teman.”

Nazwa : “Mata Pelajaran PenJas yang ditunggu-tunggu.”
Arreta : “Ada rencana yang ingin dilakukan di sekolah.”
Zakiyya : “Teman-teman.”

Kintan : “Ingin belajar.”

Abit : “Teman-teman.”

Raffi : “Bermain Futsal bersama teman-teman.”

. Menurut kamu, apa warna ciri khas Daarul Jannah?

(Semua menjawab hijau dan kunyit.)
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1. Apakah kamu suka menonton kartun? Kartun apa saja?
Semuanya menjawab suka.

m. Apa kartun favorit kamu?
Akhdan : “SpongeBob.”

Dika : “Game horor.”

Bintang :
Bunga

Nazwa : j ade.

7)Y

Arreta

isteri,

POLITEKNIK
' NEGERI
A\ JAKARTA

Zakiyya :
Kintan
Abit
Raffi  : “Misteri.”
0. Apa seragam favorit kamu di Daarul Jannah?
Akhdan, Dika, Bintang, Bunga, Nazwa, Abit, Raffi : “Olahraga biru.”
Zakiyya, Kintan : “Batik.”

Arreta : “Pramuka.”
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Lampiran 4. Transkrip Testing ke Guru Pendamping dan Siswa Kelas Tajwid

dan Gharib di SDIP Daarul Jannah

Narasumber : Bu Salwa (Guru Tajwid dan Gharib)

Pak Warbani (Guru. Tajwid dan Gharib)

Akhdan (Kelas 6P, tingkat Tajwid)

Dika (Kelas 6P, tingkat Tajwid)

Bintang (Kelas 6P, tingkat Tajwid)

Bunga (Kelas 6P, tingkat Gharib)

Nazwa (Kelas 61, tingkat Gharib)

Arreta (Kelas 5D, tingkat Gharib)

Zakiyya (Kelas 4D, tingkat Tajwid)

Kintan (Kelas 4D, tingkat Tajwid)

Abit (Kelas 4J, tingkat Gharib)

Raffi (Kelas 4P, tingkat Gharib)

Abiyyan (Kelas 41, tingkat Gharib)
Waktu dan Tempat : 1 Juli 2025, SDIP Daarul Jannah
Keterangan : Wawancara secara langsung (offline)
1. Pertanyaan kepada Bu Salwa:
Bagaimana kesan Ibu terhadap tampilan-dan desain board game ini saat pertama
kali melihatnya?
Bu Salwa:
"Alhamdulillah, permainan ini sangat menarik ya. Dari awal melihat desainnya,
saya langsung terkesan. Ilustrasinya lucu dan warna-warninya menggambarkan
suasana SDIP Daarul‘Jannah banget."
2. Pertanyaan kepada Pak Warbani:
Bagaimana pendapat Bapak tentang mekanisme permainan saat mendampingi
siswa dalam uji coba?
Pak Warbani:
"Siswa bisa menyelesaikan permainan dengan baik hampir sejam-an, biasanya
board game memang durasi mainnya segitu. Saya bisa lihat kalau alur dan

mekanismenya sudah cukup jelas, tidak membingungkan."
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3. Pertanyaan kepada Akhdan (Kelas 6P — Tajwid):

Bagian apa yang paling kamu sukai dari board game ini?

Akhdan:

"Aku suka banget sama pion karakter yang luct-lucu, seragamnya juga mirip di
Daarul Jannah. Terus misi Tajwid-nya juga bikin kita mikir sedikit."

4. Pertanyaan kepada Dika (Kelas 6P — Tajwid):

Bagaimana pengalaman kamu saat membaca,uraian Gharib dalam permainan?
Dika:

"Kita jadi bisa belajar menghafal Gharib lagi. Jadi kayak main sambil belajar gitu."
5. Pertanyaan kepada Bintang (Kelas 6P — Tajwid):

Apakah 1lustrasi dan gambar-gambar di papan permainan terasa familiar buatmu?
Mengapa?

Bintang:

"Gambar seragamnya keren, aku suka yang batik dan kunyit, mirip banget sama di
sekolah."

6. Pertanyaan kepada Bunga (Kelas 6P — Gharib):

Menurutmu, apakah ilustrasi, ikon, dan teks yang ada di permainan mudah
dipahami?

Bunga:

"Kalau menurutku ilustrasi dan ikon yang ada udah cukup jelas.."

7. Pertanyaan kepada Nazwa (Kelas 61 — Gharib):

Apakah board' game ini membuatmu lebih tertarik belajar pelajaran Gharib
dibandingkan metode biasa?

Nazwa:

"Iya, game ini cocok banget karena kadang bosan belajar dar1 buku terus."

8. Pertanyaan kepada Arreta (Kelas 5D — Gharib):

Bagaimana perasaanmu saat memainkan board game ini? Apa yang membuatmu
semangat?

Arreta:

"Permainannya seru. Aku jadi pengen main terus karena ada tantangan-

tantangannya."



ama temen-temen jadi
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Menurut kamu, apa yang membuat board game ini menyenangkan untuk dimainkan

9. Pertanyaan kepada Zakiyya (Kelas 4D — Tajwid):
"Board game-nya lucu. Terus bisa bel

di kelas?
Zakiyya:
gak tegang.

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

=

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 6. Daftar Riwayat Hidup

SALMA AINI ZAHRA

An undergraduate Graphic
Design student from Jakarta
State Polytechnic, Art is my
passion; | have been learning
and exploring about many
kinds of visual arts, such as
graphic design and illustration.

L N

(O +62 868 9151 7762

@salmainizhr

8 salmaainizzz@grmailcom

SWMKN 1 CIBINONG
Multimedio: 2018 ~ 2021

2021 ~ Prasant

JAKARTA STATE POLYTECHNIC
Mechanical Graphles and Publishing Graphic Design:

+

.

DRAWING
ENGLISH

MusIc

FASHION

Nreress

A\

PT DEPTECH DIGITAL INDONESIA

Graphic Design Intern Jan 2020 - Apr 2020

* Crenting digital posters for socicl media

* Praviding visucl needs for the company
|Recruitment poster, infographic and tutorial video)

COMMUNITY SERVICE ‘DG BERKEMAS*

Fashlon & Craft Category: Jun 2023 - Oct 2023

- Crenting packoging design for Small and Medium
Enterprise

FREELANCE GRAPHIC DESIGNER

& ILLUSTRATOR

Fab 2023 ~ Present

* Accepting drewing commissions via social media
(Twitier. Facabook and Instagramj

- Designing profils layout ficon ond headsr)
on Twitter
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