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ABSTRACT 

 

The learning process aims to develop students' personal potential, 

spirituality, self-control, character, intelligence, noble morals and skills. Educator 

support is important for the acquisition of knowledge, skills, habits, as well as the 

formation of attitudes and beliefs. The use of game media helps train student 

interaction and communication. Islamic religious education, based on the teachings 

of the Koran and hadith, aims to develop children's character according to Islamic 

teachings. The game design process involves understanding requirements, research, 

concept exploration, prototype development, evaluation, and refinement. In this 

final assignment, the author develops a game of scissors, rock, paper to practice 

oral communication and test understanding of the material. Data was collected 

through interviews and observations at the Ibnu Halim Foundation, Medan. A trial 

evaluation of the game was carried out on grade 1 and 2 students to measure its 

effectiveness, attractiveness, and impact on student understanding and engagement. 

The evaluation results are used to improve the game. Game design begins with 

understanding educational goals, identifying basic competencies and learning 

materials, brainstorming game concepts, gathering information, identifying 

problems, and selecting concepts through sketching, digitization, and 

implementation of illustrations. 

Keyword: Learning Media, Islamic Religion, Board Games 

 

ABSTRAK 

 

Proses pembelajaran bertujuan mengembangkan potensi diri, spiritualitas, 

pengendalian diri, budi pekerti, kecerdasan, akhlak mulia, dan keterampilan siswa. 

Dukungan pendidik penting untuk perolehan pengetahuan, keterampilan, 

kebiasaan, serta pembentukan sikap dan keyakinan. Penggunaan media permainan 

membantu melatih interaksi dan komunikasi siswa. Pendidikan agama Islam, 

berdasarkan ajaran al-Quran dan hadis, bertujuan mengembangkan karakter anak 

sesuai ajaran Islam. Proses perancangan permainan melibatkan pemahaman 

kebutuhan, penelitian, eksplorasi konsep, pengembangan prototipe, evaluasi, dan 

penyempurnaan. Dalam tugas akhir ini, penulis mengembangkan permainan 

gunting, batu, kertas untuk melatih komunikasi lisan dan menguji pemahaman 

materi. Data dikumpulkan melalui wawancara dan observasi di Yayasan Ibnu Halim 

Medan. Evaluasi uji coba permainan dilakukan pada siswa kelas 1 dan 2 untuk 

mengukur efektivitas, daya tarik, dan dampaknya terhadap pemahaman serta 

keterlibatan siswa. Hasil evaluasi digunakan untuk menyempurnakan permainan. 

Perancangan permainan dimulai dengan memahami tujuan edukatif, 

mengidentifikasi kompetensi dasar dan materi pembelajaran, brainstorming konsep 

permainan, pengumpulan informasi, identifikasi permasalahan, dan seleksi konsep 

melalui sketsa, digitalisasi, serta implementasi ilustrasi. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Agama Islam, Papan Permainan  
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PRAKATA 

 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah memenuhi salah 

satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan pendidikan Diploma 

3 Program Studi Desain Grafis di Politeknik Negeri Media Kreatif.  

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai editor telah menyunting karya 

produk permainan yang berbasis board game, yang didalamnya berisikan tentang 

pengetahuan secara mendasar agama islam, yang dibuat sedemikian rupa, untuk 

menarik perhatian anak-anak dalam proses pembelajaran, dan sebagai salah satu 

media alternatif dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan TA berjudul “Perancangan 

Papan Permainan “Gunting Batu Kertas” Sebagai Media Pembelajaran Alternatif 

Dalam Mengedukasi Siswa Sd Yayasan Ibnu Halim”.  

Laporan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, bimbingan, dan 

dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh karena itu, penulis 

ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada:  

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif.  

2. Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik.  

3. Trifajar Yurmama S,Kom,M.T, Sebagai Ketua Jurusan Prodi Desain Grafis   

Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan. 

4. Komda Saharja, S.Kom, M.Pd Sebagai Kepala Unit Politeknik Negeri Media 

Kreatif PSDKU Medan. Sekaligus selaku Dosen Pembimbing I yang telah 

meluangkan waktu ditengah kesibukan beliau, membimbing, memberikan 

kritik, saran, dan pengarahan kepada penulis dalam rangka penyusunan Karya 

Tugas Akhir. 

5. Faudunasokhi Telaumbanua, SE,M.M Koordinator Prodi Desain Grafis 

Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan 
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6. Suhendra,S.T.,M.Kom selaku Dosen Pembimbing II yang telah meluangkan 

waktu ditengah kesibukan beliau, membimbing, memberikan kritik, saran, dan 

pengarahan kepada penulis dalam rangka penyusunan Karya Tugas Akhir. 

7. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang 

telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini.  

8. Yayasan Pendidikan Ibnu Halim yang sudah memberikan izin serta kesempatan 

bagi penulis untuk melakukan penelitian disekolah ini, serta antusias dari 

siswa/I dan tenaga pendidik, untuk menyelesaikan Tugas Akhir. 

9. Secara khusus penulis menyampaikan terima kasih kepada kedua orang tua, 

Bapak Suriadi, dan Ibu Sari Wahyuni, serta keluarga yang telah memberikan 

semangat serta dukungannya dalam doa dan materi. Sehingga dapat 

menyelesaikan Tugas Akhir ini hingga selesai dan tepat waktu. 

10. Teman-teman yang sudah memberikan dukungan dan semangat dalam bentuk 

materi maupun nonmateri. 

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh sebab itu, 

penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas akhir ini. 

 

Medan, 19 Juli 2024 

Penulis, 

 

 

 

 

 

Mahfooza Dini Nashwa 

NIM 21511023  
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