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ABSTRAKSI 

 Bahasa Indonesia adalah bahasa nasional resmi yang digunakan di 

Republik Indonesia. Bahasa Indonesia, salah satunya mengenai ejaan atau lebih 

spesifiknya kata berimbuhan, sudah diperkenalkan sejak dini kepada siswa, 

namun sayang ketertarikan siswa dan masyarakat terhadapnya bisa dibilang 

rendah. Salah satu alasannya adalah dikarenakan oleh sistem pembelajarannya 

yang terbilang membosankan. Maka dari itu, dibutuhkan suatu media berbeda 

seperti board game untuk membantu mengajarkan Bahasa Indonesia kepada 

siswa. Target usia dari board game edukasi ini adalah siswa SMP-SMA berusia 

12-17 tahun. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif, yaitu dengan 

cara studi literatur, studi kasus, dan wawancara ahli. Dari hasil perancangan ini, 

dihasilkan sebuah board game “Tenun Kata” yang diharapkan akan membantu 

siswa dalam mempelajari penggunaan dan cara penulisan yang tepat dari kat 

berimbuhan. 

 

Kata kunci: board game, Bahasa Indonesia, ejaan 
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ABSTRACT 

 

Bahasa Indonesia or the Indonesian language is the official language of 

the Republic of Indonesia. Bahasa Indonesia itself, specificially the spelling of 

affixes and suffixes, has been taught to students from early age, but unfortunately 

the student and people in general have little interest in it. One of the reasons is 

because the teaching process itself is seen as boring. Therefore, a different media 

such as board game is needed to help teach Bahasa Indonesia to students. The 

target audience of this board game is middle to high school students, around 12-

17 years old. The method used for this research is qualitative, which is done by 

performing literature studies, case studies, and interview with experts. The design 

process has resulted in a board game called “Tenun Kata” (weaving words) 

which focuses on helping students learn the correct uses and spelling of suffixes 

and affixes. 

 

Keywords: board game, Bahasa Indonesia, spelling 
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