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ABSTRAK 

Sebagai umat muslim wajib hukumnya untuk mempelajari kitab suci Al-Qur’an. 

Orang tua berperan penting dalam memperkenalkan Al-Qur’an pada anak sejak mereka usia 

dini sebagai langkah awal untuk mencetak generasi Qur’ani. Menghafal Al-Qur’an tentunya 

tidak mudah bagi anak-anak karena seringkali anak merasa jenuh dan bosan. Anak-anak 

memiliki minat lebih dalam bermain, oleh karena itu merancang sebuah board game dengan 

tema menghafal Al-Qur’an dapat menjadi solusi dalam membantu anak-anak. 

 Perancangan ini menggunakan metode kualitatif dengan melakukan observasi dan 

wawancara serta metode kuantitatif dengan melalui kuesioner. Teknik analisis data yang 

digunakan dalam perancangan ini yaitu 5W+1H. Dari analisis tersebut menghasilkan keyword 

“Cinta Qur’an dan Peduli Sesama”. Keyword tersebut digunakan untuk merancang konsep 

verbal, visual, dan media utama maupun pendukung. 

 Board game “Jejak Hafidz” memiliki alur permainan sederhana yang disesuaikan 

dengan target audiens. Konsep board game tersebut berlatar suasana padang pasir dan kafilah 

arab. Pada alur permainan anak-anak akan belajar murojaah seluruh surah pada Juz Amma 

dan juga menjawab kartu pertanyaan aksi seputar kebaikan. 

 Perancangan board game ini diharapkan dapat membawa manfaat bagi anak-anak dan 

para orang tua dan guru mengaji sekaligus membawa amal jariyah bagi penulis. Selain itu 

diharapkan agar anak-anak semakin tinggi minatnya dalam belajar menghafal Al-Qur’an. 

 

Kata kunci: Board game, Murojaah, Juz Amma, Anak-Anak 
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ABSTRACT 

As Muslims, it is mandatory to study the holy book Al-Qur’an. Parents play an 

important role in introducing the Al-Qur’an to their children from early age as a firststep to 

shaping a Qur’anic generation. Memorizing the Al-Qur’an is certainly not easy for children 

because they often feel bored and uninterested. Children have a greater interest in playing, 

therefore designing a board game themed around memorizing the Al-Qur’an could be a 

solution in helping children. 

 This design uses qualitative methods through observation and interviews, as well as 

quantitative methods through questionnaires. The data analysis technique used in this design 

is 5W+1H. From this analysis, the keywords 'Love of the Qur'an and Care for Others' are 

generated. These keywords are used to design the verbal, visual, and main and supporting 

media concepts. 

 The board game 'Jejak Hafidz' has a simple gameplay flow tailored to the target 

audience. The concept of the board game is set against the backdrop of a desert and an Arab 

caravan. In the gameplay, children will learn to recite all the surahs in Juz Amma and also 

answer action question cards about good deeds. 

 The design of this board game is expected to bring benefits to children as well as to 

parents and Quran teachers, while also serving as a continuous charity for the author. 

Furthermore, it is hoped that children's interest in learning to memorize the Quran will 

increase. 

Kata kunci: Board game, Murojaah, Juz Amma, Childrens 
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