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ABSTRAK 

English is one of the languages needed today and needs to be learned. In the current 
era, English itself is widely used and implemented, but in learning English itself 
there are still several obstacles that arise, such as in the implementation of teaching 
and learning activities for English subjects at SD Negeri Kukusan Depok. The 
learning method is still conventional and the limited media used makes students 
experience difficulties in learning English. Through interviews and observations, 
the author collected data for the purpose of designing the board game "Preposition, 
Roll, and Action!" as an interactive learning medium for elementary school 
children, especially 3rd grade students at SD Negeri Kukusan Depok. This design 
aims to create interactive learning so that it can help learning more easily 
understood. The result of this design is a board game which is a game board 
equipped with cards and other game components. With the presence of board games 
as an interactive learning medium, it is hoped that it can have a positive impact on 
students in learning English. 
 
Keywords: English, Interactive Learning, Board game, Preposition, SD Negeri 
Kukusan Depok 
 
 
Bahasa Inggris menjadi salah satu Bahasa yang dibutuhkan saat ini dan perlu 
dipelajari. Di era saat ini, Bahasa Inggris sendiri sudah banyak digunakan dan 
diterapkan, namun dalam mempelajari Bahasa Inggris sendiri masih ada beberapa 
kendala yang timbul, seperti dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar mata 
pelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar SD Negeri Kukusan Depok. Metode 
pembelajaran yang masih konvensional serta keterbatasan media yang digunakan 
membuat peserta didik mengalami kesulitan dalam pembelajaran Bahasa Inggris. 
Melalui wawancara dan observasi, penulis mengumpulkan data untuk keperluan 
perancangan board game “Preposition, Roll, and Action!”sebagai media 
pembelajaran interaktif untuk anak sekolah dasar, khususnya peserta didik kelas 3 
di SD Negeri Kukusan Depok. Perancangan ini bertujuan untuk menciptakan 
pembelajaran interaktif sehingga dapat membantu pembelajaran lebih mudah 
dipahami. Hasil karya dari perancangan ini merupakan board game yang 
merupakan papan permainan dilengkapi dengan kartu serta komponen permainan 
lainnya. Dengan kehadiran board game sebagai media pembelajaran interaktif 
diharapkan dapat memberikan dampak yang positif bagi peserta didik dalam 
pembelajaran Bahasa Inggris. 
 
Kata kunci: Bahasa Inggris, Pembelajaran Interaktif, Board game, Preposition,  
SD Negeri Kukusan Depok 
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PRAKATA 

 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan 

keberkahan atas kenikmatan, kemampuan, dan kesabaran, sehingga penulis dapat 

menyelesaikan Tugas Akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan akhir adalah 

memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan 

Pendidikan Diploma 3 Program Studi Desain Grafis di Politeknik Negeri Media 

Kreatif Jakarta. 

Dalam. Tugas akhir ini, penulis berperan sebagai Desainer Grafis dan 

Ilustrator yang telah menyunting karya berupa Board Game guna membantu proses 

pembelajaran interaktif pada peserta didik, khususnya kelas 3 SD Negeri Kukusan 

Depok. Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan TA berjudul 

“Perancangan Board Game ‘Preposition, Roll, and Action!’ Sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif di SD Negeri Kukusan Depok”.  

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

dorongan, dan dukungan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh 

karena itu penulis ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada: 

1. Dwi Riyono, S.T., M.Ak., Ph.D., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 

2. Mawan Nugraha, S.Si., M.Acc., Ph.D., Wakil Direktur Bidang Akademik. 
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4. Dr. Yudha Pradana, M.Pd., Sekretaris Jurusan Desain. 

5. Angga Priatna, S.DKV., M.Sn., Koordinator Program Studi Desain Grafis. 

6. Muhammad Syukri Faiz, M.Ds., Sekretaris Program Studi Desain Grafis. 
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7. Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds., Selaku Dosen Pembimbing I  

8. Ilham Agung Prasetyo, M. Pd., Selaku Dosen Pembimbing II  

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

telah memberikan ilmu dan pengajaran kepada mahasiswa selama penulis 

menempuh pendidikan di sini.  

10. SD Negeri Kukusan Depok sebagai klien dalam perancangan tugas akhir ini 

11. Kepala Sekolah Ibu Lita Amelia, S.Pd.SD, Ibu Yuni Astuti, S.Pd., dan  Ibu 

Rast Persari ,S.Pd. yang telah menjadi narasumber, serta peserta didik kelas 

3 SD Negeri Kukusan Depok yang berpartisipasi dalam proses perancangan 

tugas akhir ini.  

12. Ibu, Papa, dan kakak Ica yang telah berjuang dan selalu memberikan 

dukungan, motivasi serta membantu penulis selama masa perkuliahan 

hingga penyelesaian tugas akhir ini. 

13. Keluarga besar beserta grup peperoni dan teman-teman, yang telah memberi 

motivasi, mendukung dan membantu penulis dalam penyelesaian tugas 

akhir ini. 
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