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ABSTRAK 
 

The design of the “Asmaul Husna” board game was carried out as an educational 
medium to support Akidah Akhlak learning at MIT Nurul Iman Al-Azhary Depok. 
The learning process is still predominantly conducted through textbooks and direct 
instruction, resulting in limited variation of learning media used during the 
teaching process. Therefore, an educational medium is needed to support students 
in understanding the Asmaul Husna material along with the Islamic values 
embedded within it. The data collection methods employed in this project included 
observation, interviews, literature review, and data analysis. The final outcome of 
this project is an educational board game equipped with a game board, Hafal 
(Memorize) cards, Pahami (Understand) cards, Teladani (Apply) cards, and 
character pawns. This board game is expected to serve as an educational medium 
that supports the learning process of Asmaul Husna through play-based activities 
within the school environment. 

Keywords: Board Game, Asmaul Husna, Educational Media, Islamic Values, 
Madrasah Ibtidaiyah 

Perancangan board game “Asmaul Husna” dilakukan sebagai media edukasi 
pendukung pembelajaran Akidah Akhlak di MIT Nurul Iman Al-Azhary Depok. 
Metode pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan buku ajar dan 
penyampaian materi secara langsung sehingga variasi media yang digunakan dalam 
proses pembelajaran masih terbatas, maka diperlukan media edukasi yang dapat 
mendukung peserta didik dalam memahami materi Asmaul Husna beserta nilai-
nilai Islam yang terkandung di dalamnya. Metode pengumpulan data meliputi 
observasi, wawancara, studi pustaka, analisis data. Hasil dari perancangan ini 
berupa board game edukasi, dilengkapi dengan papan permainan, kartu Hafal, kartu 
Pahami, kartu Teladani, dan pion karakter. Board game ini diharapkan menjadi 
salah satu media edukasi pendukung pembelajaran yang dapat melengkapi proses 
pembelajaran Asmaul Husna melalui aktivitas bermain di lingkungan sekolah. 

Kata Kunci: Papan Permainan, Asmaul Husna, Media Edukasi, Nilai-Nilai Islam, 
Madrasah Ibtidaiyah 
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PRAKATA 
 

Puji syukur ke hadirat Allah Swt. atas segala Rahmat, karunia, dan hidayah-

Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan Laporan Tugas Akhir ini dengan baik. 

Dalam perancangan Laporan Tugas Akhir ini, penulis berperan sebagai Board 

Game Designer yang bertanggung jawab dalam proses perancangan konsep, visual, 

mekanik permainan, hingga penyusunan karya. 

 Penulis menyadari bahwa Laporan Tugas Akhir ini masih memiliki 

kekurangan. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran yang 

membangun sebagai bahan evaluasi dan perbaikan di masa yang akan datang. 

Penyusunan laporan dan perancangan karya ini tidak terlepas dari bantuan, 

dukungan, serta bimbingan dari berbagai pihak. Untuk itu, penulis ingin 

menyampaikan ucapan terima kasih kepada: 

1. Allah Swt. yang telah memberikan kesehatan, kelancaran, dan kemudahan 

selama proses penyusunan Laporan Tugas Akhir ini. 

2. Dwi Riyono, S.T., M.Ak., Ph.D., selaku Direktur Politeknik Negeri Media 

Kreatif. 

3. Mawan Nugraha, S.Si., M.Acc., Ph.D., selaku Wakil Direktur Bidang 

Akademik dan Kerjasama. 

4. Yusuf Nurrachman, S.T., M.M.S.I., selaku Ketua Jurusan Desain. 

5. Dr. Yudha Pradana, M.Pd., selaku Sekretaris Jurusan Desain. 

6. Angga Priatna, S.DKV., M.Sn., selaku Koordinator Program Studi Desain 

Grafis. 

7. Muhammad Syukri Faiz, M.Ds., selaku Sekretaris Program Studi Desain 

Grafis. 

8. Yayah Nurasiah, M.Pd., selaku Dosen Pembimbing I yang telah memberikan 

arahan dan bimbingan selama proses pembuatan Laporan Tugas Akhir. 

9. Citrani Eka Lamda Nur, S.Sn., M,I.kom., selaku Dosen Pembimbing II yang 

telah memberikan arahan dan bimbingan selama proses perancangan karya. 
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10. Erni Nuraliylah, M.Pd., selaku kepala sekolah MIT Nurul Iman Al-Azhary 

Depok. 

11. Kedua orang tua dan adik-adik penulis yang senantiasa memberikan dukungan 

penuh berupa doa dan juga motivasi kepada penulis selama menempuh 

pendidikan dan selama pengerjaan penulisan Laporan Tugas Akhir ini. 

Terutama pada kedua orang tua penulis, yang terus mempercayai dan 

mendorong penulis untuk tidak menyerah. 

12. Aby, Yaya, Humai, Fitria, Zahwa, Alifya, Rahma, Nabila, Rose, serta teman-

teman terdekat penulis yang tidak dapat penulis sebutkan satu per satu, yang 

telah memberi dukungan, semangat, motivasi, juga menjadi support system 

bagi penulis. 

13. Teman-teman Mahasiswa Desain Grafis Politeknik Negeri Media Kreatif 

Angkatan 16 yang telah memberikan banyak bantuan dan dukungan. 

14. Serta kepada seluruh pihak yang tidak dapat penulis sebutkan namanya satu-

persatu yang telah membantu dalam proses perancangan Tugas Akhir ini. 

Penulis menyadari bahwa penyusunan Tugas Akhir ini masih terdapat banyak 

kekurangan dan jauh dari kesempurnaan. Maka dari itu, kritik dan saran yang 

membangun sangat diharapkan demi perbaikan di masa mendatang. 
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