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ABSTRAK 

 

Pembelajaran Tatap Muka (PTM) sudah diterapkan oleh sekolah-sekolah di Indonesia. 

Hal ini mengakibatkan terjadinya kembali masalah pada pembelajaran tatap muka. Salah 

satunya adalah pembelajaran IPS, terutama membaca peta yang membosankan bagi anak-

anak. Oleh karena itu perancang memutuskan untuk merancang media interaktif untuk 

membantu pembelajaran IPS yang berupa media board game. Media interaktif yang berupa 

permainan menjadi keputusan yang tepat karena dapat meningkatkan antusias anak dalam 

pelajaran. Hal ini disebabkan psikografis dari anak-anak yang suka bermain dan berinteraksi 

dengan sekitarnya. Konsep dari desain board game yang dirancang juga menyesuaikan target, 

yaitu anak-anak berusia 8 tahun. 

 

Kata kunci : pembelajaran, peta, board game, desain, anak-anak 

 

 

ABSTRACT 

 

Offline Learning has been implemented by schools in Indonesia. This resulted in the 

reoccurrence of problems in offline learning. One of them is learning social studies, especially 

reading maps which are boring for children. Therefore, the designer decided to design 

interactive media to help social studies learning in the form of board game media. Interactive 

media in the form of games is the right decision because it can increase children's enthusiasm 

in learning. This is due to the psychographics of children who like to play and interact with 

their surroundings. The concept of the board game design that is designed also adjusts to the 

target, namely children aged 8 years. 

 

Keywords: learning, map, board game, design, children 
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