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ABSTRAK 

 

Natalia Devani Enjel Wujo, 22902410022, Perancangan Board Game Edukatif 

Bertema Tata Surya Sebagai Media Pembelajaran Visual Bagi Siswa Kelas IV 

di SDK Nita 1. Tugas Akhir. Program Studi Desain Komunikasi Visual, Institut 

Filsafat dan Teknologi Kreatif Ledalero, 2026. 

 

Pembelajaran di kelas IV SDK Nita 1 masih bertumpu pada metode ceramah dan 

buku paket, dan hasilnya cukup jelas yaitu setengah dari keseluruhan siswa 

kehilangan fokus setelah 20 menit. Tata surya sebagai materi yang abstrak dan tidak 

bisa diamati langsung memerlukan pendekatan visual yang lebih konkret. 

Perancangan ini menghasilkan board game edukatif bertema tata surya untuk siswa 

kelas IV SDK Nita 1, dengan menerapkan prinsip Desain Komunikasi Visual di 

setiap komponennya. Board game dipilih karena memungkinkan proses belajar 

berlangsung melalui aktivitas bermain yang terstruktur mendorong keterlibatan 

aktif tanpa menanggalkan muatan edukatif. Perancangan menggunakan pendekatan 

Design Thinking berbasis pengguna melalui lima tahap: empati, definisi masalah, 

ideasi, prototipe, dan uji coba. Data dikumpulkan melalui observasi kelas, 

wawancara dengan guru dan siswa, serta kajian pustaka. Produk akhirnya adalah 

board game "TATSUYA!", kartu pertanyaan planet dan benda langit, kartu 

fenomena antariksa, pion karakter astronot, dan buku panduan. Penerapan Desain 

Komunikasi Visual mencakup pemilihan warna berbasis psikologi anak, tipografi 

yang terbaca untuk usia 9–11 tahun, ilustrasi akurat objek-objek tata surya, serta 

tata letak yang komunikatif. Pengujian kepada target sasaran menunjukkan media 

ini mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan berpusat pada siswa, 

serta selaras dengan Kurikulum Merdeka. 

 

Kata Kunci: board game edukatif, tata surya, Desain Komunikasi Visual, 

media pembelajaran, Design Thinking. 
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ABSTRACT 

 

Natalia Devani Enjel Wujo, 22902410022, Designing an Educational Board 

Game on the Solar System Theme as a Visual Learning Medium for Grade IV 

Students at SDK Nita 1. Thesis. Visual Communication Design Study Program, 

Institute of Philosophy and Creative Technology Ledalero, 2026. 

Grade IV learning at SDK Nita 1 still runs on lectures and textbooks. The outcome 

is predictable: roughly half the class loses focus before the 20-minute mark. The 

solar system, being abstract content that cannot be directly observed, calls for 

something more visual and hands-on. This design project produces an educational 

board game on the solar system theme for Grade IV students at SDK Nita 1, 

applying Visual Communication Design principles across every component. A  

board game was chosen because it lets learning happen through structured play 

keeping students engaged without dropping the educational substance. The design 

followed a user-centered Design Thinking approach in five stages: empathy, 

problem definition, ideation, prototyping, and testing. Data came from classroom 

observation, interviews with teachers and students, and a literature review. The 

final product is "TATSUYA!", a board game with planet and celestial body question 

cards, space phenomenon cards, astronaut pawns, and a rulebook. Visual 

Communication Design principles shaped every visual decision color choices 

grounded in child psychology, typography readable for ages 9–11, accurate 

illustrations of solar system objects, and a layout that communicates without 

confusion. Testing with the target group confirmed the game creates a more active, 

student centered learning environment consistent with the Merdeka Curriculum.  

Keywords: educational board game, solar system, Visual Communication 

Design, learning media, Design Thinking. 
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