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ABSTRAK 

 

Novan Khoiruman 

NIM: 1512347024 

PERANCANGAN BOARD GAME SEBAGAI MEDIA PENGHAFAL 

DOA SEHARI HARI UNTUK ANAK ANAK 

 

Doa adalah hal yang sangat melekat dengan umat islam, Sebagai umat 

islam kita diharuskan untuk selalu berdoa ketika melakukan setiap aktifitas. 

Karena berdoa merupakan cara kita berkomunikasi dengan Allah SWT, dan cara 

untuk mengingat-Nya. Berdoa haruslah menjadi sebuah kebiasaan, untuk 

mencapai hal tersebut maka kebiasan berdoa harus diajarkan sejak dini, sehingga 

menghafal doa menjadi sangat penting untuk dilakukan sejak masih anak-anak. 

Tetapi dalam menghafal doa, Anak-anak cepat merasa bosan karena metode 

menghafalkannya hanya dengan membaca berulang-ulang. Pada dasarnya 

menghafalkan itu adalah pengulangan, agar anak-anak tidak bosan maka 

pengulangan itu harus dikemas dengan cara yang berbeda sehingga terasa lebih 

menyenangkan. 

Tujuan dari perancangan ini yaitu membantu anak-anak untuk 

menghafalkan doa sehari-hari dengan lebih mudah dan menyenangkan, maka dari 

itu media yang dipilih adalah board game. Board game dipilih karena anak-anak 
menyukai permainan. Ketika bermain board game, anak-anak akan berinteraksi 

dengan temannya sehingga anak-anak tidak cepat merasa bosan walaupun 

melakukannya berulang kali. 

Dalam melakukan perancangan ini data pendukung sangat dibutuhkan. 

metode yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu dengan cara mengamati 

proses menghafal anak-anak, mengumpulkan data yang melalui berbagai macam 

buku, dan mengumpulkan referensi visual sebagai acuan ketika mendesain. 

Peroses perancangan board game ini dilakukan melalui 3 tahap yaitu tahap 

pra-produksi (mengumpulkan data, menentukan mekanik board game, dan 

melakukan ujicoba), tahap produksi (melakukan visualisasi) dan pasca produksi 

(mencetak board game menjadi bentuk fisik). 

Dalam menghafal doa, anak-anak membutuhkan metode yang 

menyenangkan, sehingga dapat memberikan semangat bagi anak-anak untuk 

menghafal. Untuk mengenalkan nilai-nilai religius, anak-anak akan lebih mudah 

menerima jika dilakukan dengan pendekatan bermain sambil belajar. Board game 

dengan konten pendidikan agama merupakan media yang cocok untuk anak-anak, 

karena anak-anak bisa bermain sambil belajar agama.  

 

 

 

 

Kata kunci: Board game, Doa, Anak-anak 
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ABSTRACT 

 

Novan Khoiruman 
NIM: 1512347024 

DESIGNING OF  BOARD GAME AS A MEMORIZER MEDIA OF DAILY PRAYER 

FOR CHILDREN 

 

Prayer is a thing that is very attached to Muslims, As Muslims, we are 

required to always pray when doing any activity. Because prayer is the way for us 

to communicate with Allah, and the way to remember Him. Praying must be a 

habit, to achieve this, the habit of praying must be taught from an early age, so 

that memorization of prayer is very important to be done from childhood. But in 

memorizing prayer, children quickly get bored because the method of memorizing 

is only by reading it over and over again. Basically, memorizing is repetition, to 

make sure children doesn't get bored then repetition must be packaged in a 

different way so it can be delivered in more fun way. 

The purpose of this design is to help children to memorize daily prayers 

easier and pleasantly, thus, the chosen media is board game. Board games are 

chosen because children like games. When playing board games, children will 

interact with their friends they do not get bored quickly despite of doing it 

repeatedly. 

In doing so, design-supporting data is needed. The method used to collect 

data is by observing the process of memorizing children, collecting data through 

various books, and collecting visual references as a reference when designing. 

The process of designing a board game is done in 3 stages, namely the 

pre-production stage (collecting data, determining the board game mechanics, 

and conducting trials), the production stage (visualizing) and post-production 

(printing board games into physical forms). 

In memorizing prayer, children need a fun-method, so that it can provide 

encouragement for children to memorize. To introduce religious values, children 

will be more receptive if it is done with a play-while-learning approach. Board 

games with religious education content are suitable media for children, because 

children can play while learning religion. 

 

Keywords : Boardgame, Prayer, Children 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Doa adalah hal yang sangat melekat dengan umat islam, bisa dibilang 

kalau doa itu adalah ibadahnya umat islam, hal tersebut terdapat pada hadist 

oleh HR. Ibnu Majah yang berbunyi: 

Nu‟man bin Basyir radhiyallahu „anhu mengatakan, bahwa 

rasulullah Shallallahu „alaihi wa sallam bersabda: “sesungguhnya doa 

adalah ibadah.” Beliau shallallahu „alaihi wa salam kemudian membaca 

ayat “Dan Rabb-mu berfirman, “berdoalah kepadaku, niscaya akan Aku 

perkenankan bagimu.” (HR. Ibnu Majah) 

Doa dapat dijadikan sebagai sarana untuk mendekatkan diri kepada 

Allah SWT., karena ketika berdoa yang kita lakukan adalah berkomunikasi 

dengan Allah SWT. Berdoa juga dapat meningkatkan keimanan kita, karena 

ketika kita berdoa kita yakin bahwa Allah SWT., akan mendengar doa kita 

dan kita juga yakin bahwa Allah SWT. pasti akan mengabulkan doa kita. 

Seperti firman Allah SWT. Dalam Surah Al-Baqarah ayat 186 yang 

berbunyi: 

Dan apabila hambaku bertanya kepadamu tentang Aku, maka 

(jawablah), bahwasanya Aku dekat. Aku mengabulkan permohonan orang 

yang berdoa apabila ia memohon kepada-Ku dan hendaklah mereka 

beriman kepada-Ku, agar mereka selalu berada di dalam kebenaran.             

(Q.S. Al-Baqarah: 186) 

Dari surah Al-Baqarah ayat 186 tersebut dijelaskan bahwa Allah 

SWT. dekat dengan umatnya, selain itu Allah SWT. juga memerintahkan 

kepada umatnya untuk berdoa dan menjamin akan mengabutkan doa orang 

yang memohon kepada-Nya. 

Allah SWT. Sangat suka jika ada umatnya yang berdoa kepada-Nya, 

dan Allah SWT. Tidak menyukai umatnya yang sombong (tidak mau berdoa 

dan beribadah kepada-Nya). Allah SWT. Dengan tegas menyatakan bahwa 

mereka (orang yang tidak mau berdoa dan beribadah kepada-Nya) akan 
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dimasukan kedalam neraka jahanam. Seperti firman Allah SWT. Dalam 

surah Ghafir ayat 60 yang berbunyi: 

Dan Rabb-mu berfirman, “Berdoalah kepada-Ku, niscaya akan Aku 

perkenankan bagimi. Sesungguhnya orang-orang yang menyombongkan diri 

dari menyembah-Ku akan masuk neraka jahanam dalam keadaan hina bina.” 

(Q.S. Ghafir: 60) 

Karena hal tersebut doa menjadi suatu hal yang sangat penting bagi 

umat islam, maka dari itu kebiasaan berdoa harus diajarkan sejak masih 

anak-anak. Saat ini pengajaran pembiasaan dalam berdoa sejak anak-anak 

sudah dilakukan dengan cara mengajarkan hafalan doa sehari-hari kepada 

anak-anak. Para orangtua terutama yang beragama islam pasti ingin anaknya 

dapat menghafal doa sehari-hari, akan tetapi banyak diantara mereka yang 

tidak bisa mengajarkan hafalan doa kepada anaknya karena kebanyakan dari 

mereka sibuk dan ada beberapa juga yang lupa bahkan belum hafal dengan 

doanya. Para orang tua yang tidak bisa mengajari anaknya menghafal doa 

biasanya menitipkan anaknya ke taman pendidikan Al-Qur‟an (TPA) agar 

anaknya dapat belajar tentang agama termasuk menghafal doa. 

Akan tetapi metode menghafal yang digunakan di taman pendidikan 

Al-Qur‟an untuk saat ini masih terbilang membosankan dan kurang 

menyenangkan untuk anak-anak. Dari yang perancang lihat dan rasakan dulu 

saat masih anak-anak cara menghafalnya yaitu murid duduk sambil 

mengikuti doa yang dilafadzkan oleh guru secara perlahan dan diulang-ulang, 

dan untuk murid yang sudah bisa membaca al-qur‟an menghafal sendiri 

dengan membaca secara berulang dan nantinya akan disetorkan kepada guru, 

metode menghafal ini terasa seperti menghafal buku pelajaran yang 

membosankan. 

Padahal anak-anak ketika umur 7-12 tahun sangat suka bermain 

dengan teman sebayanya, dan masih sangat aktif, bahkan tidak sedikit dari 

mereka yang bisa dikatakan “tidak bisa diam”. Anak-anak sebenarnya bisa 

lebih cepat belajar sesuatu jika anak-anak tersebut mempraktekkan hal yang 

dipelajarinya (learning by doing). Ketika bermain, anak-anak dapat dengan 

mudah mengingat apa yang dimainkannya, dengan kata lain anak-anak dapat 
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lebih mudah menghafal dengan sebuah permainan. Permainan juga dapat 

membuat hafalan tersebut menjadi tidak mudah untuk dilupakan karena 

ketika bermain anak tersebut akan melakukan sesuatu untuk menghafal 

sehingga lebih mudah untuk mengingatnya. 

Dari latar belakang di atas perancang merasa board game adalah 

media yang cocok untuk media menghafal doa sehari-hari bagi anak-anak. 

mengapa board game? Mengapa bukan game digital yang dapat dengan 

mudah diakses di manapun dan kapanpun oleh gadget?. Memang di era 

modern ini banyak anak-anak yang lebih suka bermain gadget daripada 

bermain permainan yang sifatnya manual. Perancang memilih board game 

karena board game memiliki kekurangan yang juga dapat dijadikan 

kelebihan jika dibandingkan dengan game digital, kekurangan atau kelebihan 

dari board game yaitu ketika bermain board game maka pemain harus berada 

di suatu tempat yang sama dan pemain harus melakukan interaksi satu sama 

lain saat bermain. Pada board game juga dapat dicantumkan illustrasi, simbol, 

teks dan unsur visual lainnya sehingga dapat lebih menarik dan lebih mudah 

dimengerti oleh anak-anak. 

Memang kegemaran anak-anak dalam bermain gadget yang dapat 

dengan mudah diakses dan dimainkan kapanpun dimanapun merupakan 

ancaman bagi board game. Untuk anak-anak yang sudah sangat sering 

bermain gadget mungkin sulit untuk berpaling dari gadget-nya, maka dari itu  

agar anak-anak bisa meninggalkan gadget-nya dan berkumpul bersama untuk 

memainkan board game, maka peran orang tua atau guru yang mengajak 

belajar sambil bermain dengan board game sangat diperlukan. Hal tersebut 

dapat menjalin komunikasi yang baik antara orangtua atau guru dengan 

anak-anak. Walau begitu bukan berarti gadget tidak dapat diaplikasikan pada 

board game, gadget juga bisa dijadikan alat bantu dalam bermain board 

game. Salah satu contoh gadget dapat menjadi alat bantu dalam bermain 

board bame adalah saat ini banyak kartu augmented reality (AR) yang dapat 

dipindai oleh gadget dan pada gadget meampilkan bentuk 3D dari gambar 

yang ada pada kartu. 

 



4 

 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang board game yang dapat dijadikan sebagai 

media untuk menghafal doa sehari hari agar lebih mudah dalam menghafal 

dan menyenangkan bagi anak-anak? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan board game ini adalah membantu anak-anak 

untuk menghafal doa sehari-hari dengan lebih mudah dan menyenangkan 

bagi anak-anak. 

 

D. Batasan Masalah 

1. Batasan konten 

a. Perancangan akan berisi hafalan untuk doa-doa yang baik dihafal oleh 

anak-anak pada umumnya, seperti doa makan, tidur, ke WC, dan ke 

masjid.  

b. Perancangan akan dibuat dalam beberapa set hafalan doa, setiap set 

terdiri dari 2 doa yang saling berhubungan. 

c. Setiap tema memiliki rule yang sama sehingga jika ingin mengganti 

hafalan doanya hanya cukup mengganti beberapa kartu sesuai dengan 

set-nya. 

d. Dalam setiap set terdiri dari 2 doa, list set doanya antara lain: 

1) doa sebelum makan dan doa setelah makan 

2) doa sebelum tidur dan doa bangun tidur 

3) doa masih masjid dan doa keluar masjid 

4) doa masuk WC dan keluar WC 

2. Target audiens 

Audiens perancangan ini diajukan kepada anak-anak beragama 

islam usia 7 - 12 tahun yang sudah bisa membaca, sehingga board game 

ini dapat dimainkan oleh anak-anak dan perancangan ini dapat berfungsi 

sebagaimana mestinya yaitu sebagai media menghafal doa sehari-hari 

untuk anak-anak agar mereka dapat dengan mudah dan cepat menghafal 

doa sehari-hari dengan cara yang menyenangkan. 
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3. Target market 

Proses belajar mengajar menggunakan board game ini 

memerlukan peran orang tua atau guru untuk mengajak anak-anak 

memainkan game ini. melalui orang tua atau guru, anak-anak bisa 

meninggalkan gadgetnya dan berkumpul untuk bermain sambil belajar 

mersama-sama. Maka dari itu target market perancangan ini yaitu guru 

ngaji yang berusia 20-35 tahun, suka mencoba hal yang baru dan kreatif 

dalam mengajar. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat bagi Desain Komunikasi Visual 

Bagi prodi Desain Komunikasi Visual, perancangan ini dapat 

menjadi bahan referensi perancangan media yang sama, yaitu board 

game. 

2. Manfaat bagi masyarakat umum 

Bagi Masyarakat umum, perancangan ini dapat menjadi Menjadi 

media alternatif  untuk menghafalkan doa sehari-hari. 

3. Manfaat bagi guru 

Bagi guru, perancangan ini dapat menjadi metode alternatif 

dalam mengajarkan anak didiknya agar suasana dalam kelas menjadi 

menyenangkan dan meningkatkan semangat belajar anak didiknya. 

 

F. Definisi Operasional 

1. Game (permainan) 

Katie Salen dan Eric Zimmerman (2004: 83) berpendapat bahwa 

permainan adalah sebuah sistem dimana ada pemain yang terlibat dalam 

konflik buatan yang memiliki aturan dan memiliki hasil akhir yang pasti. 

2. Media 

Nizwardi Jalinus dan Ambiyar (2016: 2) Media dapat diartikan 

sebagai perantara atau pengantar pesan dari pengirim pesan ke penerima 

pesan. 
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3. Menghafal 

Kuswana (2012: 115) mengatakan dalam bukunya bahwa 

menghafal adalah mendapat kembali pengetahuan yang relevan dan 

tersimpan di memori jangka panjang. 

4. Doa 

Fazlarrahman (2017: 1) Doa adalah permohonan seorang hamba 

kepada tuhannya yang merupakan ruang dan kesempatan baginya untuk 

mencurahkan isi hati, mengungkapkan segala luapan rasa dan 

kebutuhannya kepada-Nya. 

5. Anak-anak 

Dalam undang-undang no 35 tahun 2014 tentang perubahan atas 

undang-undang nomor 23 tahun 2002 tentang perlindungan anak pasal 1 

ayat 1, yang dimaksud anak adalah seseorang yang belum berusia 18 

(delapan belas) tahun, termasuk anak yang masih dalam kandungan 

(Yustisia, 2016: 10).  

 

G. Metode Perancangan 

1. Pengumpulan data 

Untuk mendukung perancangan ini, diperlukan sejumlah data 

pendukung. Cara mengumpulkan data pendukung yang akan digunakan 

dalam perancangan ini yaitu: 

a. Observasi 

Melakukan pengamatan kepada aktivitas anak-anak usia 

7-12 tahun mengenai aktivitas mereka dalam menghafal dan 

bermain. 

b. Studi pustaka 

Mengumpulkan data melalui berbagai macam buku seperti 

dokumen, catatat, literatur yang pernah ada dan memiliki tema yang 

serupa. 

c. Studi visual 

Mengumpulkan data visual yang digunakan sebagain acuan 

dalam membuat rancangan. 
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2. Analisis data 

Data yang telah didapat lalu dianalisis, metode analisis yang 

digunakan yaitu analisis SWOT dan 5W+1H. Analisis SWOT 

digunakan untuk menganalisis board game sebagai media yang akan 

dibuat, dan 5W+1H digunakan untuk menganalisis target audiens. 

 

H. Metode Analisis Data 

Metode analisis data dilakukan dengan melakukan tinjauan terhadap 

masalah yang menjadi fokus perancangan melalui penggalian referensi 

kepustakaan yang dikaitkan dengan unsur-unsur yang relevan. 

Dalam proses perancangan ini, metode yang digunakan yaitu SWOT 

dan 5W+1H, analisis SWOT digunakan untuk menganalisis mengenai media 

yang akan digunakan yaitu board game, dengan penjabaran analisisnya 

sebagai berikut: 

SWOT 

1. Strength, kekuatan yang dimiliki media board game sehingga cocok 

sebagai media untuk menghafal doa sehari-hari yang ditujukan kepada 

anak-anak. 

2. Weakness, kelemahan board game jika dijadikan sebuah media untuk 

menghafalkan doa sehari hari yang ditujukan kepada anak-anak. 

3. Opportunity, hal apa saja yang menarik pada board game sehingga dapat 

memunculkan suatu kesempatan yang menjadikan board game sebagai 

media yang cocok untuk menghafal doa sehari-hari yang ditujukan 

kepada anak-anak. 

4. Threat, ancaman apa saja yang bisa menyebabkan board game ini kurang 

diminati. 

Analisis 5W+1H digunakan untuk menganalisis mengenai target 

audiens yang dituju, dengan penjabaran analisisnya sebagai berikut: 
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5W+1H 

1. Who, siapa target audiens yang dituju oleh perancangan ini? 

2. Why, mengapa perancangan ini tertuju untuk target audiens tersebut? 

3. What, apa yang dibutuhkan oleh target audiens dalam perancangan ini? 

4. Where, dimana target audiens akan menggunakan perancangan ini? 

5. When, kapan target audiens akan menggunakan perancangan ini? 

6. How,bagaimana reaksi target audiens terhadap perancangan ini? 
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I. Skematik Perancangan 
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