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PERANCANGAN BOARD GAME PENGENALAN BAHASA 

ARAB UNTUK TK B AL-WILDAN TANGERANG 

Nadia Noor Shabrina 

ABSTRAK 

Bahasa Arab termasuk salah satu bahasa yang banyak digunakan di dunia. 

Sehingga Bahasa Arab menjadi salah satu bahasa penting dan termasuk 

bahasa pengantar. Bahasa Arab juga memegang peranan penting dalam 

agama Islam, sebagai bahasa yang digunakan dalam beribadah. Oleh karena 

itu, pentingnya mempelajari Bahasa Arab terutama bagi umat Islam sejak 

kecil, karena usia dini merupakan usia di mana kecerdasan anak telah 

berkembang sehingga saat-saat ini merupakan waktu yang tepat untuk 

mengajarkan anak hal-hal baru. Salah satu sekolah yang telah menerapkan 

pembelajaran Bahasa Arab sejak dini adalah Al-Wildan, tepatnya TK B Al-

Wildan Tangerang. Namun metode pembelajaran yang digunakan masih 

cenderung monoton, serta media pembelajarannya yang masih terbatas 

seperti buku. Oleh karena itu, perancangan media board game untuk 

menunjang pengenalan Bahasa Arab untuk TK B Al-WIildan Tangerang 

diharapkan mampu menunjang serta memberikan gebrakan baru dalam 

pengenalan Bahasa Arab di kelas, sehingga materi dapat tersampaikan dengan 

lebih baik dengan cara yang lebih menyenangkan. 

 

Kata kunci: Bahasa Arab, board game, usia dini 
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DESIGN OF AN ARABIC INTODUCTION BOARD GAME FOR 

AL-WILDAN TANGERANG KINDERGARTEN 

Nadia Noor Shabrina 

ABSTRACT 

Arabic is one of the most widely spoken languages in the world, making it an 

important language of instruction. It also plays a significant role in Islam, as 

the language of the Quran and Islamic worship. Therefore, learning Arabic 

is crucial for Muslims, especially from a young age. Early childhood is a 

critical period for cognitive development, making it an ideal time to introduce 

new languages. Al-Wildan Kindergarten in Tangerang, Indonesia, is one 

such institution that recognizes the importance of early Arabic instruction. 

However, their current methods tend to be monotonous and rely heavily on 

textbooks. To address this, a board game was designed to supplement Arabic 

learning for TK B Al-Wildan students. This board game aims to revitalize 

Arabic instruction in the classroom, making the learning process more 

engaging and effective. 

 

Keywords: Arabic language, board game, early childhood 
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