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Abstrak 
Sifat-sifat wajib Rasulullah merupakan pedoman penting dalam pembentukan akhlak 

mulia seorang Muslim dan idealnya dikenalkan sejak usia dini. Perancangan ini difokuskan 

pada anak usia 9–10 tahun yang berada dalam fase perkembangan karakter yang tepat untuk 

menerima nilai-nilai tersebut. 

Metode yang digunakan adalah metode kualitatif dengan pendekatan Design Thinking 

yang dikombinasikan dengan teknik 5W+1H untuk menggali kebutuhan pengguna. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan FGD sebagai data primer, 

serta literatur seperti buku, jurnal, dan media massa sebagai data sekunder. 

Tujuan perancangan ini adalah menciptakan board game edukatif yang interaktif untuk 

membantu siswa kelas 4 SD memahami empat sifat wajib Rasul. Media ini diharapkan dapat 

menjadikan proses pembelajaran lebih menyenangkan, efektif, dan mendorong keterlibatan 

aktif siswa dalam memahami nilai-nilai akhlak dan spiritual. 

Hasil akhir dari perancangan ini adalah board game berjudul board game Petualangan 

Akhlak yang menyajikan materi akhlak melalui elemen kartu dalam format permainan yang 

menarik. Dengan visual yang ramah anak dan aturan permainan yang sederhana, board game 

ini diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran yang memotivasi siswa dalam mengenal 

dan menginternalisasi nilai-nilai mulia sesuai usia mereka. 

 
Kata Kunci: Pendidikan Moral, Permainan Papan Edukasi, 4 Sifat Wajib Para Nabi, Aktif 
dan Menyenangkan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



vi 
 
 
 

Abstrack 
The essential attributes of the Prophet Muhammad (sifat wajib Rasul) serve as a vital 

foundation in shaping the noble character of a Muslim and should ideally be introduced from 

an early age. This design project focuses on children aged 9–10, a critical stage for character 

development and internalization of moral values. 

This study applies a qualitative method using a Design Thinking approach, combined with 

the 5W+1H technique to explore user needs and develop an appropriate educational solution. 

Data were collected through primary sources such as observation, interviews, and focus group 

discussions, as well as secondary sources including books, journals, and mass media. 

The purpose of this project is to create an interactive educational board game aimed at 

helping 4th-grade students understand the four essential traits of the Prophet. The game is 

designed to make the learning process more engaging and effective, encouraging students to 

participate actively while understanding moral and spiritual values appropriate to their 

developmental stage. 

The final result is a board game titled Petualangan Akhlak (“Moral Adventure”), which 

presents moral lessons through themed cards and playful mechanics. With child-friendly visuals 

and simple gameplay, the board game is expected to serve as a practical and enjoyable learning 

tool that motivates students to learn and internalize good character values according to their 

age. 

 
Keywords: Moral Education, Educational Board Game, The 4 Essential Traits of the 
Prophets, Active and Enjoyable 
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