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ABSTRAK

Judul Tugas Akhir Perancangan Board Game Asmaul Husna sebagai Media
s Pembelajaran Anak Sekolah Dasar

Pembimbing | : R. Sulistiyo Wibowo, 8.8n, M. Sn

Pembimbing 11 : Ogie Urvil, M.Si.

The learning

process is the beginning of education, starting at school. In religious

education children study Asmaul Husna or it can also be called good names for

Allah. This is very important so that children know and love God better as a god
who owns the world and all of it. In the learning process, there are often obstacles
between teachers and students, namely students who find it difficult to learn Asmaul
Husna material so that it hinders the process of remembering or memorizing the
material learned, the obstacles experienced by teachers when delivering religious
lessons are Asmaul Husna because they are bored with the material, therefore a
new way of learning is needed to attract the attention of children in elementary
school. The form of the game is more well conveyed, because students do not Jeel
bored when compared to the delivery of material through lessons in class which is
sometimes boring for students. Therefore, the author realizes that board games are
a solution for learning media that teachers use to convey it to students. By designing
board games with illustrations, materials, and attractively packaged to attract the
attention of children in elementary school.

Keywords : Learner Media, Asmaul Husna, dan Board Game

Proses pembelajaran merupakan awal mula dari Pendidikan, dimulai di sekolah,
Dalam Pendidikan agama anak-anak mempelajari Asmaul Husna atau bisa disebut
juga nama-nama baik bagi Allah. Hal ini sangat penting agar anak-anak lebih kenal
dan mencintai Allah sebagai tuhan yang memiliki dunia dan seisinya. Dalam proses
pembelajaran sering kali ada kendala antara guru dan murid, yaitu murid yang sulit
mempelajari materi Asmaul Husna sehingga menghambat proses mengingat atau
menghafalkan materi yang dipelajari, Kendala yang dialami guru saat
menyampaikan pelajaran agama yaitu Asmaul Husna karena bosan dengan materi,
karena itu dibutuhkan cara pembelajaran yang baru untuk menarik perhatian anak-
anak di sekolah dasar. Bentuk permainan lebih tersampaikan dengan baik, karena
siswa tidak merasa bosan jika dibandingkan dengan penyampaian materi lewat
pelajaran di kelas yang terkadang membosankan bagi siswa. Oleh karena itu penulis
menyadari bahwa board game merupakan solusi untuk media pembelajaran yang
baik digunakan guru untuk menyampaikannya kepada murid. Dengan mcndm
board game dengan ilustrasi, materi, dan dikemas secara menarik untuk menarik
pterhatian anak-anak di sekolah dasar,

Kata Kata Kunci : Media Pembelajaran, Asmaul Husna, dan Board Game
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PRAKATA
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