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ABSTRAK 

Pendidikan nonformal memiliki peran penting dalam mendukung pembentukan 
karakter dan pengetahuan anak melalui proses pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di PYI Yatim dan 
Zakat, proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dan hafalan 
sehingga anak-anak cenderung mudah kehilangan fokus, kurang aktif 
berpartisipasi, serta mengalami kesulitan dalam memahami dan mengingat materi 
yang telah disampaikan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang board game 
edukatif sebagai media pembelajaran nilai-nilai keislaman yang interaktif, 
menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik anak-anak usia sekolah dasar di 
PYI Yatim dan Zakat. Penelitian menggunakan metode kualitatif dengan teknik 
pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dokumentasi, dan studi literatur. 
Proses perancangan menerapkan metode Stanford Design Thinking yang meliputi 
tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Data yang diperoleh 
dianalisis sebagai dasar dalam penyusunan konsep permainan, pengembangan 
identitas visual, pembuatan prototipe, hingga pengujian kepada target audiens. 
Hasil penelitian berupa board game edukatif bertema berbagi makanan dengan 
mekanisme permainan berbasis trivia yang memuat materi kisah nabi, akhlak 
mulia, doa pendek, serta tantangan interaktif. Board game dilengkapi dengan 
game board, kartu permainan, pion bertema makanan, buku panduan, kemasan, 
serta media pendukung berupa stiker dan pin. Konsep visual menggunakan 
ilustrasi bergaya hand-drawn cartoon, warna-warna cerah dan hangat, serta 
tipografi yang mudah dibaca untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
menarik bagi anak-anak. Hasil pengujian menunjukkan bahwa board game 
mampu meningkatkan antusiasme anak selama proses pembelajaran dan 
berpotensi menjadi alternatif media edukasi nonformal yang efektif dalam 
membantu anak memahami nilai-nilai keislaman melalui kegiatan belajar sambil 
bermain. 

Kata kunci: board game edukatif, pendidikan nonformal, nilai Islami, media 
pembelajaran. 
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ABSTRACT 

Non-formal education plays an important role in supporting children's character 
development and knowledge acquisition through engaging and enjoyable learning 
activities. Based on observations and interviews conducted at PYI Yatim dan 
Zakat, the learning process is still dominated by lectures and memorization, 
causing children to lose focus easily, participate less actively, and experience 
difficulties in understanding and retaining the learning materials. This study aims 
to design an educational board game as an interactive and enjoyable learning 
medium for teaching Islamic values that is suitable for the characteristics of 
elementary school-aged children at PYI Yatim dan Zakat. This study employed a 
qualitative research method with data collected through observations, interviews, 
documentation, and literature review. The design process adopted the Stanford 
Design Thinking approach, consisting of the stages of empathize, define, ideate, 
prototype, and testing. The collected data were analyzed as the basis for 
developing the game concept, visual identity, prototype, and usability testing with 
the target audience. The final outcome of this study is a trivia-based educational 
board game with a food-sharing theme that includes learning materials about the 
stories of the Prophets, noble character, daily prayers, and interactive challenge 
cards. The board game consists of a game board, playing cards, food-themed 
player tokens, a rulebook, packaging, and supporting media in the form of 
stickers and pins. The visual concept applies a hand-drawn cartoon illustration 
style, bright and warm color schemes, and readable typography to create an 
engaging learning experience for children. The testing results indicate that the 
board game successfully increased children's enthusiasm during the learning 
process and has the potential to serve as an effective non-formal educational 
medium for helping children understand and remember Islamic values through 
learning while playing. 

Keywords: educational board game, non-formal education, Islamic values, 
learning media. 
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BAB I​

PENDAHULUAN 

1.1 ​ Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam membentuk 

karakter dan kemampuan individu. Secara umum, pendidikan terbagi menjadi dua 

bentuk, yaitu pendidikan formal dan nonformal. Pendidikan formal berlangsung 

secara terstruktur melalui lembaga seperti sekolah dan universitas, sedangkan 

pendidikan non-formal diselenggarakan di luar sistem persekolahan dengan tujuan 

memberikan pembelajaran tambahan yang lebih fleksibel dan menyenangkan. 

Pendidikan nonformal berperan penting dalam membantu anak-anak 

mengembangkan keterampilan, nilai moral, serta karakter positif melalui kegiatan 

yang lebih aplikatif dan interaktif (Nisa dkk., 2025). 

PYI Yatim dan Zakat Cipinang Muara merupakan lembaga amil zakat 

nasional yang juga berfokus pada pembinaan anak yatim dan dhuafa. Salah satu 

bentuk kegiatan pembelajaran yang dilakukan PYI adalah melalui pendidikan 

nonformal seperti kajian keislaman, bimbingan belajar, kegiatan kreatif, dan 

pembinaan karakter anak. Melalui kegiatan tersebut, anak-anak diharapkan tidak 

hanya berkembang dalam aspek akademik, tetapi juga spiritual dan sosial.  

Namun, kegiatan pembelajaran di PYI masih didominasi oleh metode 

ceramah atau hafalan doa, sehingga interaksi belajar cenderung pasif. Hal ini 

menuntut adanya inovasi pembelajaran yang lebih partisipatif dan menyenangkan 

agar anak-anak lebih termotivasi untuk belajar. Permasalahan utama yang 

dihadapi PYI Cipinang Muara adalah kebutuhan akan media pembelajaran yang 

dapat menciptakan suasana belajar nonformal yang menyenangkan dan interaktif. 

Board game merupakan media pembelajaran yang mampu meningkatkan 

kreativitas dan kemampuan berpikir kritis siswa melalui aktivitas bermain yang 

bermakna (Widiyanto & Yunianta, 2021). Selain itu, board game memiliki nilai 

sosial tinggi karena melatih kolaborasi dan komunikasi antar pemain (Putra & 

Mansoor, 2023). Dengan demikian, pengembangan board game yang berisi 

nilai-nilai Islami dapat menjadi solusi bagi PYI Cipinang Muara untuk 

1 

https://www.zotero.org/google-docs/?tuQDWK
https://www.zotero.org/google-docs/?ofA8ns
https://www.zotero.org/google-docs/?tmLisc
https://www.zotero.org/google-docs/?tmLisc
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menghadirkan pembelajaran yang tidak hanya mendidik tetapi juga 

menyenangkan. 

Secara konsep, board game merupakan permainan berbasis papan yang 

menggunakan komponen fisik seperti pion, dadu, dan kartu untuk mengatur 

jalannya permainan. Media ini dapat dimodifikasi untuk berbagai tujuan 

pembelajaran. Penggunaan board game dalam kegiatan belajar mampu mengasah 

kemampuan berpikir kreatif siswa sekaligus menumbuhkan rasa tanggung jawab 

dalam mengikuti aturan permainan (Tsani dkk., 2021). Dalam konteks pendidikan 

Islam, board game dapat disesuaikan dengan muatan nilai-nilai Islami seperti 

kisah teladan nabi, adab sehari-hari, doa pendek, dan motivasi positif. Dengan 

pendekatan visual ilustratif yang menarik, media ini dapat mengoptimalkan daya 

serap anak terhadap materi pembelajaran melalui pengalaman bermain (Cahyanti 

dkk., 2024). 

Urgensi penelitian ini didasarkan pada fakta bahwa anak-anak di PYI 

Cipinang Muara memiliki keterbatasan dalam mengakses kegiatan belajar sambil 

bermain di luar dan dalam lingkungan asrama, seperti kunjungan ke museum, 

taman edukatif, atau pusat permainan interaktif. Hal ini menyebabkan aktivitas 

belajar mereka cenderung monoton. Media permainan edukatif seperti board 

game mampu menghadirkan suasana belajar yang aktif, kolaboratif, dan 

menyenangkan, bahkan di ruang terbatas (Nordiana dkk., 2024). Oleh karena itu, 

perancangan board game edukatif untuk anak-anak PYI Yatim dan Zakat 

Cipinang Muara menjadi penting dilakukan sebagai sarana pembelajaran 

nonformal yang berfungsi menanamkan nilai-nilai keislaman melalui kegiatan 

belajar sambil bermain. 

1.2 ​ Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang dapat disimpulkan dari latar belakang, 

maka rumusan masalah dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1.​ Bagaimana merancang board game edukatif untuk anak-anak PYI Yatim 

dan Zakat di Cipinang Muara sebagai media edukasi? 

 

https://www.zotero.org/google-docs/?frSpuT
https://www.zotero.org/google-docs/?JN9bgT
https://www.zotero.org/google-docs/?JN9bgT
https://www.zotero.org/google-docs/?z8dXYZ
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2.​ Bagaimana menerapkan prinsip-prinsip desain grafis dalam perancangan 

board game agar sesuai dengan karakteristik anak-anak PYI Yatim dan 

Zakat serta mampu menyampaikan materi pembelajaran secara menarik? 

3.​ Bagaimana menghasilkan board game yang interaktif dan menyenangkan 

sehingga dapat mendukung kegiatan belajar sambil bermain bagi 

anak-anak PYI Yatim dan Zakat? 

​ Berdasarkan rumusan masalah tersebut, penelitian ini difokuskan pada 

perancangan board game edukatif bernuansa Islami yang interaktif dan 

menyenangkan untuk anak-anak PYI Yatim dan Zakat di Cipinang Muara. 

1.3 ​ Ruang Lingkup Pembahasan 

Ruang lingkup yang akan dibahas meliputi: 

1.​ Perancangan board game edukatif Berbagi Rasa sebagai media 

pembelajaran nilai-nilai keislaman bagi anak-anak PYI Yatim dan Zakat 

Cabang Cipinang Muara, dengan materi yang mencakup kisah nabi, adab 

dan akhlak, serta doa-doa pendek. 

2.​ Penerapan prinsip-prinsip desain grafis pada perancangan board game, 

meliputi pengembangan konsep visual, ilustrasi, warna, tipografi, tata 

letak, dan komponen permainan yang disesuaikan dengan karakteristik 

anak usia 10–14 tahun. 

3.​ Perancangan mekanisme permainan yang interaktif dan menyenangkan 

melalui penggunaan papan permainan, pion, kartu pertanyaan, kartu 

challenge, serta sistem permainan yang mendukung aktivitas belajar 

sambil bermain. 

Ruang lingkup proyek akhir ini berfokus pada desain visual dan konten 

edukatif board game sebagai sarana pembelajaran nonformal yang membantu 

anak-anak PYI Yatim dan Zakat belajar nilai-nilai Islam secara menyenangkan. 

1.4 ​ Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari perancangan ini adalah untuk menghasilkan board game 

edukatif yang berfungsi sebagai sarana belajar sambil bermain bagi anak-anak 

usia sekolah PYI Yatim dan Zakat di Cipinang Muara, serta mendukung kegiatan 
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pembelajaran nonformal yang menyenangkan dan interaktif. Secara khusus, 

tujuan perancangan ini meliputi: 

1.​ Merancang board game edukatif yang dapat membantu anak-anak PYI Yatim 

dan Zakat memahami pengetahuan dasar Islam, adab, dan akhlak sehari-hari 

melalui permainan yang menarik. 

2.​ Menerapkan prinsip-prinsip Desain Komunikasi Visual pada perancangan 

board game sehingga menghasilkan media yang menarik, mudah dipahami, 

dan sesuai dengan karakteristik anak-anak. 

3.​ Menghasilkan board game yang interaktif dan menyenangkan sebagai 

alternatif media pembelajaran nonformal di lingkungan PYI Yatim dan Zakat. 

Perancangan board game edukatif untuk anak-anak PYI Yatim dan Zakat 

di Cipinang Muara diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara praktis 

maupun teoritis, sebagai berikut: 

1.​ Manfaat Praktis 

a.​ Menyediakan media pembelajaran nonformal yang interaktif dan 

menyenangkan bagi anak-anak PYI Yatim dan Zakat, sehingga 

proses belajar menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. 

b.​ Membantu para pembimbing atau pengasuh di PYI dalam 

menyampaikan nilai-nilai Islami, doa-doa pendek, serta adab dan 

akhlak sehari-hari melalui kegiatan bermain yang edukatif. 

c.​ Memberikan alternatif kegiatan edukatif yang positif bagi 

anak-anak panti, terutama dalam mengasah pengetahuan dasar 

Islam tanpa harus bergantung pada aktivitas luar seperti kunjungan 

ke museum atau lembaga edukasi lainnya. 

2.​ Manfaat Teoritis 

a.​  Menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran 

nonformal berbasis permainan yang menekankan aspek edukatif 

dan nilai karakter Islami. 
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b.​ Menambah wawasan dalam bidang Desain Komunikasi Visual, 

khususnya penerapan teori desain, ilustrasi, dan pembelajaran 

islam pada media permainan edukatif. 

c.​ Memberikan kontribusi terhadap penelitian dan praktik desain 

media edukatif yang berfokus pada pembentukan nilai, karakter, 

dan moral anak melalui pengalaman bermain. 

1.5 ​ Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penelitian tugas akhir ini disusun secara 

terstruktur dan sistematis agar memudahkan pembahasan mengenai perancangan 

board game edukatif untuk anak-anak PYI Yatim dan Zakat di Cipinang Muara. 

Penulisan laporan tugas akhir ini terdiri dari beberapa bab sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN​

Bab pembuka ini meliputi latar belakang perancangan board game edukatif untuk 

anak-anak PYI Yatim dan Zakat di Cipinang Muara sebagai media pembelajaran 

nonformal yang interaktif dan menyenangkan. Selain itu, bab ini juga mencakup 

rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat perancangan, 

serta sistematika penulisan yang menjadi dasar penyusunan tugas akhir. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Pada sub bab ini menjelaskan gambaran umum terkait teori-teori yang menjadi 

dasar dalam memahami  penelitian, meliputi teori desain grafis, teori ilustrasi, 

teori pembelajaran islam, dan teori permainan edukatif (educational game). Yang 

akan dijadikan acuan dalam menentukan arah konsep perancangan. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Secara umum, sub bab ini menguraikan metode penelitian yang digunakan, data 

dan analisis (profil klien, product knowledge, target audience, kompetitor, 

consumer insight, strategi perancangan), serta arahan kreatif yang diharapkan 

akan dikembangkan pada tahap berikutnya. 

 

 



6 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini menguraikan hasil perancangan board game edukatif berdasarkan tahapan 

metode Stanford Design Thinking, mulai dari pengembangan konsep visual, 

proses perancangan desain, pembuatan prototipe, pengujian kepada target audiens, 

hingga final artwork. Selain itu, bab ini juga membahas penerapan elemen dan 

prinsip desain, media utama beserta media pendukung, serta pertimbangan 

produksi yang meliputi material, teknik produksi, dan estimasi biaya sebagai 

acuan dalam proses realisasi board game. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi simpulan dari keseluruhan proses penelitian dan perancangan board 

game edukatif berdasarkan tujuan penelitian yang telah ditetapkan. Selain itu, bab 

ini juga memuat saran yang diharapkan dapat menjadi masukan bagi 

pengembangan media edukasi maupun penelitian selanjutnya yang berkaitan 

dengan board game edukatif sebagai media pembelajaran. 

 

 



 

BAB V​

PENUTUP 

5.1​ Simpulan 

Berdasarkan proses perancangan dan hasil pengujian yang telah dilakukan, 

maka dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1.​ Perancangan board game edukatif Berbagi Rasa berhasil menghasilkan 

media pembelajaran nonformal bagi anak-anak PYI Yatim dan Zakat 

Cabang Cipinang Muara yang mengangkat materi kisah nabi, adab dan 

akhlak, serta doa-doa pendek melalui aktivitas belajar sambil bermain. 

Perancangan dilakukan menggunakan metode Design Thinking yang 

meliputi tahap empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Melalui 

tahapan tersebut diperoleh konsep visual yang menggunakan aktivitas 

berbagi makanan sebagai pendekatan untuk merepresentasikan nilai 

kebersamaan dan berbagi yang dekat dengan kehidupan anak, sementara 

substansi pembelajaran tetap berfokus pada nilai-nilai keislaman. 

2.​ Penerapan prinsip-prinsip desain grafis pada board game diwujudkan 

melalui penggunaan ilustrasi bergaya hand drawn cartoon, warna-warna 

cerah, tipografi yang mudah dibaca, tata letak yang terstruktur, serta 

supergrafis yang konsisten pada seluruh komponen permainan. Hasil akhir 

perancangan berupa satu set board game yang terdiri atas game board, 

kemasan, kartu pertanyaan dan challenge, pion bertema makanan, buku 

panduan, serta media pendukung berupa stiker dan pin. Selain 

memperhatikan aspek visual, proses perancangan juga mempertimbangkan 

aspek produksi melalui pemilihan material, teknik cetak, ukuran media, 

dan estimasi biaya sehingga desain yang dihasilkan siap untuk diproduksi. 

3.​ Board game Berbagi Rasa dirancang sebagai media pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan melalui mekanisme permainan berbasis 

pertanyaan, challenge, serta permainan secara berkelompok. Berdasarkan 

hasil pengujian kepada 10 orang anak PYI Yatim dan Zakat melalui 

observasi dan wawancara, board game memperoleh tanggapan yang 
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positif. Anak-anak mampu memahami aturan permainan, tertarik terhadap 

tampilan visual, aktif berdiskusi selama permainan berlangsung, serta 

menunjukkan antusiasme dalam mempelajari materi keislaman. Dengan 

demikian, board game ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran 

nonformal yang mendukung proses belajar secara lebih menarik, interaktif, 

dan menyenangkan. 

5.2​ Saran 

Berdasarkan hasil perancangan board game edukatif untuk anak-anak PYI Yatim 

dan Zakat sebagai media edukasi, terdapat beberapa saran yang dapat menjadi 

pertimbangan bagi penelitian maupun pengembangan selanjutnya. 

1.​ Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas board game 

terhadap peningkatan pemahaman dan daya ingat anak mengenai materi 

keislaman melalui metode penelitian kuantitatif atau eksperimen dengan 

jumlah responden yang lebih banyak sehingga diperoleh hasil yang lebih 

terukur. 

2.​ Board game dapat dikembangkan dengan menambahkan variasi materi, 

tingkat kesulitan pertanyaan, maupun mekanisme permainan agar dapat 

digunakan oleh kelompok usia yang lebih beragam dan memberikan 

pengalaman bermain yang lebih variatif. 

3.​ Pengembangan media edukasi selanjutnya dapat dilakukan dalam bentuk 

buku cerita bergambar yang mengangkat tema berbagi makanan dan 

nilai-nilai Islami dengan menggunakan karakter serta identitas visual yang 

sama seperti pada board game. Media ini dapat menjadi pendukung proses 

belajar sekaligus alternatif bagi anak-anak untuk memahami materi 

melalui kegiatan membaca. 

Dengan adanya pengembangan tersebut, diharapkan board game edukatif ini 

dapat terus berkembang sebagai media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan 

efektif dalam menanamkan nilai-nilai Islami kepada anak-anak.  
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 — Transkrip Wawancara Testing  

Tujuan​ : Mengetahui tanggapan pengguna terhadap board game edukatif   ​
​ ​ yang telah dirancang meliputi aspek visual, kemudahan bermain, ​
​ ​ keseruan, pemahaman materi, dan minat untuk bermain kembali.  
Tanggal​ : ​Kamis, 21 Juni 2026 
Waktu​ :  11.25 - 12.30 WIB 
Tempat​ : ​PYI Yatim dan Zakat Cipinang Muara  
Pewawancara​ : Najwa Kamila 
Narasumber​ : Anak-anak PYI Yatim 

1.​ Amira Nuraeini Nugraha (12 Tahun) 
2.​ Arsila Nuraeini Nugraha (10 Tahun) 
3.​ Yusro (11 Tahun) 
4.​ Mutia Raudhatul Jannah (13 Tahun) 
5.​ Rayna Putri (12 Tahun) 
6.​ Risma (11 Tahun) 
7.​ Khalisa (10 Tahun) 
8.​ Aqila (12 Tahun) 
9.​ Salsabila (11 Tahun) 
10.​Aminah (11 Tahun) 

 
Najwa : Terima kasih ya sudah bermain. Kakak mau tanya sedikit. Tadi menurut 
kalian board gamenya bagaimana? 
Amira N. : Seruu kak, aku kasih nilai 10. 
Arsila : Aku juga, 9,5. 
Mutia : 10. 
Rayna : 10. 
Yusro : 100. 
(anak-anak tertawa) 
Najwa : Wah, kok bisa seratus, Yusro? 
Yusro : Soalnya seru banget, banyak pertanyaannya. 
Risma : Aku juga kasih 10. 
Khalisa : Aku juga 10. 
Aqila : Sama. 
Salsabila : Sepuluh juga. 
Aminah : Aku juga 10. 
Najwa : Bagian yang paling kalian suka apa? 
Amira N. : Kartunya lucu. 
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Arsila : Gambarnya. 
Mutia : Pertanyaannya. 
Rayna : Challenge-nya. 
Yusro : Pas rebutan jawab. 
Risma : Bisa main sama teman-teman. 
Khalisa : Dapat makanan di papan. 
Aqila : Gambarnya lucu. 
Salsabila : Pas pindah-pindah pion. 
Aminah : Semuanya seru. 
Najwa : Menurut kalian aturan mainnya susah atau gampang? 
Arsila : Gampang. 
Amira N. : Mudah kok. 
Mutia : Tinggal dijelasin sekali langsung ngerti. 
Rayna : Iya gampang. 
Yusro : Gampang. 
Risma : Mudah. 
Khalisa : Nggak bingung. 
Aqila : Gampang dimainin. 
Salsabila : Mudah. 
Aminah : Gampang. 
Najwa : Setelah bermain, menurut kalian jadi ingat atau tahu pelajaran baru 
tentang Islam dan berbagi? 
Amira N. : Iya. 
Mutia : Jadi ingat lagi doa. 
Rayna : Jadi tahu cerita nabi. 
Yusro : Ada yang baru juga. 
Risma : Jadi hafal. 
Khalisa : Aku jadi tahu. 
Aqila : Lumayan gampang diingat. 
Salsabila : Iya kak. 
Aminah : Jadi belajar sambil main. 
Najwa : Kalau nanti board game ini dimainkan lagi, kalian mau main lagi nggak? 
Semua Anak : Mauuu... 
Yusro : Mau banget. 
Rayna : Aku mau. 
Mutia : Mau. 
Arsila : Mau. 
Amira N. : Mau. 
Risma : Mau. 
Khalisa : Mau. 
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Aqila : Mau. 
Salsabila : Mau. 
Aminah : Mau. 
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Lampiran 2 — Transkrip Wawancara Kebutuhan 

Tujuan​ : Mengetahui kesediaan PYI Yatim Cipinang Muara menjadi klien ​
​ ​ dan kebutuhan media edukasi 
Tanggal​ : ​Kamis, 18 September 2025 
Waktu​ :  13.56 - 14.29 WIB 
Tempat​ : ​Wawancara daring 
Pewawancara​ :​ Najwa Kamila (Mahasiswa Desain Grafis - PNJ)​
Narasumber​ :​ Nida (Perwakilan PYI Yatim dan Zakat Cipinang Muara) 
 
Najwa​ : Assalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatu kak 
​ ​ Perkenalkan lagi, saya Najwa Kamila, mahasiswa Politeknik ​
​ ​ Negeri Jakarta. Alhamdulillah saat ini saya sedang menyusun ​
​ ​ tugas akhir dan ingin membuat media edukasi untuk anak-anak. ​
​ ​ Mohon izin, apakah PYI Yatim Cipinang Muara berkenan jika ​
​ ​ dijadikan tempat penelitian sekaligus klien dalam perancangan ​
​ ​ media ini? 
Nida​ : Wa’alaikumussalam warahmatullahi wabarakatuh. InsyaAllah ​
​ ​ kami sangat berkenan ya kak. Kalau memang tujuannya untuk ​
​ ​ kebaikan dan bisa bermanfaat untuk anak-anak panti, kami ​
​ ​ dengan senang hati mendukung. Semoga Allah mudahkan dan ​
​ ​ berkahi prosesnya. 
Najwa​ : MasyaAllah, terima kasih banyak kak. Kalau boleh tahu, untuk ​
​ ​ saat ini kira-kira apa saja yang masih dibutuhkan di PYI ​ ​
​ ​ Cipinang Muara, khususnya terkait media belajar atau media ​
​ ​ edukasi untuk anak-anak? 
Nida​ : Untuk anak-anak di panti, kami sebenarnya membutuhkan media ​
​ ​ yang bisa dipakai untuk belajar tapi juga tetap menyenangkan. ​
​ ​ Anak-anak lebih mudah menerima kalau belajarnya sambil ​
​ ​ bermain, jadi tidak merasa bosan atau tertekan. 
Najwa​ : Baik kak, berarti media yang dibutuhkan sebaiknya tidak hanya ​
​ ​ untuk belajar saja, tapi juga bisa dimainkan bersama ya? Untuk ​
​ ​ materinya kira-kira yang di butuhkan apa saja ya kak? 
Nida​ : Iya betul kak, Untuk materi bukunya insyaallah seputar kisah ​
​ ​ nabi sederhana, adab dan akhlak sehari-hari, doa-doa pendek. 
Najwa​ : Alhamdulillah, terima kasih banyak kak atas penjelasannya. 
​ ​ Informasi ini sangat membantu saya sebagai dasar untuk ​ ​
​ ​ melanjutkan penelitian. Untuk update" selanjutnya nanti akan ​
​ ​ saya koordinasikan lagi kepada kakak yaa, have a good day kak. ​
​ ​ Barakallah. 
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Nida​ : Baik kak nazwa terimakasih atas informasinya.Semoga proses ​
​ ​ bimbingannya lancar dan dimudahkan oleh Allah. 
Najwa​ : Aamiin, terimakasih juga kak atas kesempatannya. 
 
Transkrip Wawancara Kebutuhan 2 

Tujuan​ : ali insight awal mengenai karakteristik dan preferensi bermain ​
​ ​ anak-anak 
Tanggal​ : ​Minggu, 11 November 2025 
Waktu​ :  10.00 - 14.29 WIB 
Tempat​ : ​PYI Yatim dan Zakat Cipinang Muara 
Pewawancara​ :​ Najwa Kamila (Mahasiswa Desain Grafis - PNJ)​
Narasumber​ :​ Nida (Perwakilan PYI Yatim dan Zakat Cipinang Muara) 
 
Najwa​ : Assalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatu kak. Terima ​
​ ​ kasih banyak sebelumnya sudah mengizinkan saya berkunjung ke 
​ ​ PYI Yatim Cipinang Muara. Sebelum saya bermain bersama ​
​ ​ adik-adik, mohon izin saya ingin bertanya sedikit ya kak untuk ​
​ ​ keperluan penelitian saya. 
Nida​ : Wa’alaikumussalam warahmatullahi wabarakatuh. Iya kak, ​
​ ​ silakan. 
Najwa​ : Kalau boleh tahu kak, saat ini jumlah anak binaan di PYI Yatim ​
​ ​ Cipinang Muara ada berapa ya? Dan kira-kira rentang usianya ​
​ ​ berapa? 
Nida​ : Untuk saat ini ada 11 anak binaan kak. Usianya kurang lebih dari ​
​ ​ 10 sampai 14 tahun. 
Najwa​ : Baik kak, terima kasih. Selanjutnya, saya ingin bertanya, apakah ​
​ ​ anak-anak di sini sudah pernah mengenal atau bermain board ​
​ ​ game sebelumnya, ludo atau ular tangga mungkin? 
Nida​ : Iya kak, anak-anak sudah cukup familiar dengan board game. 
Najwa​ : MasyaAllah, berarti board game bukan hal yang asing ya kak ​
​ ​ untuk anak-anak. Kalau dilihat dari kebiasaan mereka, anak-anak 
​ ​ di sini lebih suka bermain sendiri atau bermain bersama-sama ​
​ ​ secara ramai-ramai? 
Nida​ : Anak-anak lebih senang kalau mainnya rame-rame kak. 
​ ​ Mereka lebih antusias kalau bisa main bareng, ada interaksi, bisa ​
​ ​ saling bantu, dan juga ada kompetisi nya. 
Najwa​ : Baik kak, terima kasih banyak atas jawabannya. 
​ ​ Kalau begitu, mohon izin kak, apakah saya sudah diperbolehkan ​
​ ​ untuk ikut bermain dan berinteraksi langsung dengan anak-anak ​
​ ​ sebentar? 
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Lampiran 3 — Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 4 — Logbook Bimbingan 
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Lampiran 5 — Hasil Cek Turnitin 
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Lampiran 6 — Daftar Riwayat Hidup 
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