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ABSTRAK

Proses konseling konvensional sering membuat siswa kurang nyaman dalam
mengenali, mengekspresikan, dan mengembangkan potensi dirinya sehingga
diperlukan media yang lebih interaktif. Penelitian.ini bertujuan merancang board
game konseling sebagai media pengembangan potensi diri remaja SMA dengan
studi kasus di SMAIT TunasBangsa Depok menggunakan metafora perkebunan
sebagai representasi proses.pertumbuhan diri. Metode yang digunakan adalah
mixed methods dengan pendekatan Design Thinking. Pengumpulan data dilakukan
melalui observasiy'wawancara, studi pustaka, dananalisis kebutuhan siswa. Board
game yang dihasilkan mengusung tone and manner. minimalist, fun, dan
illustrative #/dengan gaya visual modern organik. Permainan ini merupakan
kombinasi strategy dan party game yang terdiri atas 85 kartu, kemasan, action
plan sheet, stiker, dan panduan permainan. Hasil pengujian terhadap 12 pengguna
menunjukkan bahwa ;desaindan alur-permainan board. game dinilai-mudah
dipahami serta membantu pemain dalam proses menggali dan mengembangkan
potensi diri, meningkatkan keberanian dalam mengekspresikan diri, memperkuat
komunikasi interpersonal.

Kata kunci: desain grafis, board game, konseling, media interaktif, potensi diri
remaja,

v
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ABSTRACT

Conventional counseling processes can often make students feel uncomfortable
when identifying, expressing, and developing their potential, creating a need for
more interactive supporting media. This.study.aims to'design a counseling board
game as a supporting medium for thesdevelopment of high school adolescents’
potential, with a case study at SMAIT Tunas Bangsa Depok. The.design uses a
gardening metaphor to represent the process of personal growth and development.
A mixed-methods approach was employed.using the Design Thinking method,
consisting of the.empathize, define, ideate, prototype, and testing stages..Data
were collected <through observation, interviews, . literature review, and
questionnaire distribution to identify the needs and characteristics of the users.
The resulting board game adopts a minimalist, fun, and illustrative tone and
manner with a modern organic visual style. The game combines strategy and
party game genres and-conmsists-of 85 cards, packaging;.an Action Plan Sheet,
stickers, and a game guide. Testing with 12users showed that the board game was
considered easy to understand and engaging to play, while supporting the process
of exploring and developing personal potential through reflective questions and
action planning. The media was also considered capable of encouraging users to
express themselves more openly and strengthening interpersonal communication
among players.

Keywords: graphic design, board game, counseling, interactive media, adolescent
potential.
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KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas rahmat dan
hidayah-Nya, sehingga tugas akhir yang berjudul “Perancangan Board Game
sebagai Inovasi Konseling untuk Menggali“Potensi Siswa di SMAIT Tunas
Bangsa Depok” ini dapat diselesaikan dengan  baik.w, Tugas akhir ini
dipersembahkan kepada kedua orang tua penulis yang senantiasa memberikan
doa, kasih sayang, dan dukungan selama proses penyusunan tugas akhir ini.

Tugas _akhir ini disusun berdasarkan ‘proses perancangan dan
pengembangan’ media board game yang bertujuan untuk mendukung proses
konseling di sekolah, sekaligus sebagai pemenuhan persyaratan akademik dalam
Program Studi Desain Grafis: Penulis menyadari bahwa dalam proses penyusunan
tugas akhir ini terdapat berbagai tamtangan, batk dari segi waktu, tenaga,
kesehatan, ekonomi, proses pengumpulan-data, analisis, observasi, penyusunan
ide, perangkat yang digunakan, dan lain-lain yang tentunya akan menjadi cerita
juang di masa depan. Penulis menyadari bahwa keberhasilan penyusunan tugas
akhir in1 tidak terlepas dari dukungan, arahan, dan bantuan dari berbagai pihak.
Oleh karena itu, penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih yang
sebesar-besarnya kepada:

1. Dr. Syamsurizal, S.E., M.M., selaku-Direktur Politeknik Negeri Jakarta,
yang telah memberikan fasilitas sehingga mahasiswa dapat melaksanakan
kegiatan akademik dengan baik.

2. Dr. Zulkarnain, S.T., M.Eng., selaku Kepala Jurusan Teknik Grafika dan
Penerbitan, yang telah memandu setiap timeline dan kebutuhan yang ada
di jurusan.

3. Dwi Agnes Natalia Bangun, M.Ds, selaku Kepala Program Studi Desain
Grafis dan dosen pembimbing penulis, yang selalu meluangkan waktunya
untuk memberikan arahan dengan sabar, mendengarkan dengan empati,
memberikan masukan konstruktif, serta menuntun dan memotivasi penulis

dalam setiap tahapan penyusunan tugas akhir ini.
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MRR Tiyas Maheni, selaku dosen dan Pembimbing Akademik penulis di
kampus, yang senantiasa memonitor proses perkembangan penulis,
melihat potensi penulis dan memberikan motivasi maupun saran untuk
kebaikan penulis selama masa perkuliahan berlangsung dari awal hingga
akhir.

Bapak Ahmad Gojali, SIPd, Selaku kepala sekolah 'di SMAIT Tunas
Bangsa Depok” yang telah memberikan ruang kepada penulis, untuk
mengembangkan inovasi konseling di sekolah.

Bapak Muhammad Igbal, S.Pd, Selaku Kepala Kesiswaan dan guru di
SMAIT Tunas Bangsa yang telah. memberikan dukungan. tulus dan
kesempatan bagi penulis untuk selalu bertumbuh, berkarya dan berdampak
baik lewat segala bentuk doa dan inspirasi yang diberikan.

Ibu Netyatun Nuraini, selaku guru dic SMAIT Tunas bangsa yang telah
bersedia menjadi penanggung jawab, memberikan kesempatan, dukungan,
hingga memfasilitasi segala proses koordinasi .dengan. pihak yang
berwenang di sekolah dengan segala ketulusan dari awal hingga akhir.
Bapak Afriansyah, selaku guru Bimbingan Konseling di SMAIT Tunas
Bangsa Depok, yang ‘turut berbagi mpengalaman, dukungan dan
memberikan masukan terkait kebutuhan siswa di sekolah.

Orang tua dan ketiga kakak penulis, yang senantiasa memberikan
dukungan pokok, moral, ‘ckonomi, mobilitas, doa, dan motivasi tanpa
henti, sedari kecil hingga saat ini dan seterusnya.
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12.

13.

14.

. Hurun Iin, Nisrina Fatimah Parisya, Alia Jennifer Kim Ritzky, Salwahani

Marjanis Nashr, dan Allysha Amanda Putri selaku sahabat penulis semasa
sekolah, yang kerap memberikan dukungan dari kejauhan selama penulis
mengerjakan tugas akhir.

Teman-teman UKM Anjangsana Sosial penulis ‘di.tempat pengajaran
khususnya Karang Taruna RW 14 dan Satuan Pengawas Internal, yang
senantiasa memberikan dukungan terhadap karya penulis, memberikan
masukangmeotivasi serta doa selama penulis mengerjakan tugas akhir:
Teman-teman penulis di Gak Kebanyakan Teori, yang mengajarkan
banyak hal dari segi mencoba hal baru di luar zona nyaman dan menjadi
lebih berani dalam berkarya dan berdampak, juga sebagai tempat relaksasi
sekaligus ruang tumbuh bersama selama masa penyusunan tugas akhir ini
berlangsung.

Teman-teman studi AQMSR. penulis; yang senantiasa menjadi ruang
belajar dan hidup sadar serta yang menguatkan prinsip kehidupan penulis

lewat segala proses belajar dan doa-doa baik yang dilangitkan selama ini.

Penulis berharap laporan tugas akhir ini dapat memberikan manfaat bagi

pengembangan desain media edukatif. Selain itu, penulis berharap penelitian ini

dapat menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran interaktif

lainnya di masa depan.

Depok, 02 Juli 2025

Nadhira Dzikri Mardhiyani
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan konseling di sekelah berperan penting dalam membantu
siswa menumbuhkan kesadaran diri serta menentukan arah hidup yang sesuai
dengan karakter dan petensinya, sekaligus mendukung perkembangan pribadi,
sosial, belajar, dan karier (Prayitno & Amti, 2017). Layanan konseling juga
membantu siSwa memahami diri serta menghadapi berbagai permasalahan
pribadi maupun akademik (Hidayat, 2021). Namun, pendekatan konseling yang
bersifat formal sering kali membuat siswa merasa kaku dan Kurang terbuka
dalam menyampaikan permasalahan yang dihadapi(Nasyar & Ahmad, 2020).

Perkembangan identitas diri merupakan salah satu tugas penting pada
masa remaja yang melibatkan proses eksplorasisdan pembentukan pemahaman
mengenai diri (Branje dkk., 2021). WHO (World Health Organization)
melaporkan bahwa sekitar 14% remaja di dunia mengalami’ permasalahan
kesehatan mental yang dapat berkaitan dengan berbagai tekanan dan tantangan
dalam masa perkembangan. Oleh karena itu, diperlukan dukungan yang dapat
membantu remaja dalam mengenali dan memahami potensi dirinya sebagai
bagian dari proses perkembangan identitas diri. Kondisi serupa ditemukan pada
murid di SMAIT Tunas Bangsa Depok, khususnya kelas X—XII dengan rentang
usia 15-18 tahun. Berdasarkan observasi awal, wawancara dengan guru
Bimbingan Konseling, serta penyebaran kuesioner, diketahui bahwa sebagian
siswa masih merasa canggung. dan tertekan dalam mengikuti_sesi konseling
formal. Situasi ini menyebabkan proses-pengenalan.diri-dan eksplorasi potensi

belum berjalan secara optimal.


https://www.zotero.org/google-docs/?9dAhwh
https://www.zotero.org/google-docs/?tlziWv
https://www.zotero.org/google-docs/?K3FnZx
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Tema ini dipilih karena self-esteem dan self-confidence merupakan aspek
penting dalam perkembangan remaja. Self-esteem berkaitan dengan penilaian
individu terhadap nilai dan keberhargaan dirinya, sedangkan self-confidence
merujuk pada keyakinan terhadap kemampuan diri dalam menghadapi
tantangan. Self-esteem dan self-confidence berpengaruhw.terhadap motivasi
belajar, keterlibatan akademik, sefta perencanaan masa depan siswaw(Zhao dkk.,
2021). Remaja dengan tingkat self-esteem-dan self-confidence yang baik juga
cenderung lebihsmampu mengenali potensi diri. serta mengambil keputusan
secara lebih.matang.

Sebagai alternatif solusi, dibutuhkan media konseling yang mampu
meneiptakan suasana interaktif, menyenangkan, dan tetap edukatif. Board game
memiliki potensi sebagai media pembelajaran berbasis pengalaman yang dapat
mendorong interaksi dan keterlibatan pemain dalam proses belajar (Wong &
Yunus, 2021). Karakteristik ini memungkinkan terciptanya suasana konseling
yang lebih non-formal namun tetap terarah.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan permainan
dalam konteks bimbingan dan konseling dapat menjadi media yang menarik
untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung proses pengembangan
diri (Thalib, 2021). Salah satu contohnya adalah pengembangan board game
ROPUTRAS" Games untuk . siswa.. MTs. (setara SMP) yang bertujuan
meningkatkan kesadaran diri melalui “aktivitas reflektif dan interaksi sosial
(Gustama dkk.; 2025). Hasil penelitian tersebut membuktikan bahwa media
permainan efektif membantu siswa memahami potensi dan karakter pribadinya
serta meningkatkan partisipasi dalam konseling kelompok.

Namun, penelitian tersebut dikembangkan pada jenjang SMP, sementara
siswa SMA berada pada tahap perkembangan yang lebih kompleks, terutama
dalam eksplorasi identitas, perencanaan karier, dan pengambilan keputusan masa
di depan. Kebutuhan konseling siswa SMA tidak hanya pada pengenalan diri,
tetapi juga pada penguatan self-esteem, self-confidence, serta perencanaan
pengembangan diri yang lebih aplikatif. Selain itu, penelitian sebelumnya lebih

menekankan efektivitas media permainan secara umum dan belum


https://www.zotero.org/google-docs/?NpnCTq
https://www.zotero.org/google-docs/?NpnCTq
https://www.zotero.org/google-docs/?uW9iii
https://www.zotero.org/google-docs/?TRwfN1
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mengintegrasikan pendekatan Desain Komunikasi Visual sebagai sistem
komunikasi berbasis pengalaman.

Berdasarkan celah tersebut, penelitian ini memposisikan diri sebagai
perancangan media konseling berbasis Desain, Komunikasi Visual yang
berorientasi pada pengalaman pengguna siswa SMAu. Fokus penelitian tidak
hanya pada fungsi permainan; tetapi pada perancangan sistem visualymekanisme
interaksi, serta alur reflektif yang mendukung proses eksplorasi dan perencanaan
diri secara terstruktur.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan board game
konseling yang secara khusus dirancang untuk karakteristik siswa SMA usia
15-18 /tahun, dengan_integrasi_experience-based design serta _mekanisme
reflektif bertahap yang dilengkapi action plan sebagai tindak lanjut konkret
pengembangan diri. Dengan . demikian,« penelitian ini tidak ‘sekadar
mengembangkan media permainan, tctapi juga .menghadirkan sistem
pengalaman visual dan reflektif yang relevan dengan kebutuhan perkembangan

siswa SMA.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan kesadaran akan pentingnya mendukung proses konseling
agar lebih menarik dan efektif bagi siswa SMA, maka rumusan masalah dalam
perancangan ini adalah:

1. Bagaimana merancang board game yang dapat digunakan sebagai
media konseling dalam menggali potensi siswa di SMAIT Tunas
Bangsa Depok?

2. Bagaimana ‘menerapkan elemen dan prinsip desain.-grafis pada
perancangan board game tersebut agar komunikatif dan sesuai
dengan karakteristik siswa SMA?

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, penelitian ini difokuskan pada

perancangan board game konseling berbasis Desain Komunikasi Visual yang

interaktif, reflektif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa SMA di
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SMAIT Tunas Bangsa Depok, guna mendukung proses eksplorasi potensi diri

serta penguatan self-esteem dan self-confidence.

1.3

Ruang Lingkup Pembahasan

Untuk menjaga fokus dan_kejelasan arah penelitian, perlu ditetapkan

batasan yang menjadi acuan.dalam proses perancangan. ‘Ruang lingkup

penelitian ini mencakup:

1.

Media yang dirancang, berupa board game yang berfokus pada
aspek mekanisme permainan, konten konseling, dan.desain visual.

Subjek penelitian, terbatas pada siswa SMAIT Tunas Bangsa Depok.
Landasan Teori, yang digunakan mencakup teori desain grafis, teori
board game, teori konseling, serta teori gamifikasi dalam pendidikan

sebagai dasar pengembangan konsep media.

Ruang lingkup proyek akhir ini berfokus pada perancangan desain visual

dan konten konseling dalam board game sebagai media pendukung layanan

bimbingan dan konseling di SMAIT Tunas Bangsa Depok untuk membantu

siswa menggali potensi diri secara interaktif.

14

Tujuan dan Manfaat

Adapun tujuan dari perancangan ini adalah sebagai berikut:

1.

Merancang board game yang dapat digunakan sebagai media
konseling dalam menggali potensi siswa di SMAIT Tunas Bangsa
Depok

Menerapkan elemen:dan. prinsip desain_grafis-pada ‘perancangan
board game agar komunikatif dan‘sesuai dengan karakteristik siswa

SMA

Perancangan board game ini memiliki beberapa manfaat diantaranya:

1.

Manfaat terhadap siswa, membantu siswa mengenali potensi diri,
melakukan refleksi, dan merencanakan pengembangan diri melalui

kegiatan bermain yang interaktif dan menyenangkan.
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1.5

terstruktur

Manfaat terhadap guru bimbingan konseling, menyediakan media
pendukung layanan bimbingan dan konseling yang lebih kreatif,
interaktif, dan membantu penyampaian materi pengenalan diri serta
pengembangan potensi siswa.

Manfaat terhadap sekolahy mendukung. pelaksanaan layanan
bimbingan dan konseling melalui penggunaan media alternatif yang
sesuai dengankarakteristik dan kebutuhan siswa remaja.

Manfaat terhadap Bidang Desain Komunikasi Visual, menambah
referensi dalam perancangan media interaktif berbasis board game
yang menggabungkan aspek ‘visual, interaksi, =edukasi, dan
konseling.

Manfaat terhadap peneliti atau perancang selanjutnya, menjadi
referensi bagi pengembangan media board .game atau media
interaktif lainnya yang. digunakan sebagai sarana pendukung

pendidikan, konseling, dan pengembangan karakter remaja.

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan.dalam penelitian tugas akhir ini disusun secara

dan sistematis untuk memudahkan pembahasan mengenai

perancangan board game sebagai.media pendukung layanan bimbingan dan

konseling di. SMAIT Tunas Bangsa Depok. Penulisan laporan tugas akhir ini

terdiri dari beberapa bab sebagai berikut:

BAB 1

PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang perancangan board game konseling
sebagai mediavinteraktif untuk membantu siswa . SMAIT Tunas
Bangsa Depok dalam mengenali diri, menggali dan mengembangkan
potensi pribadi. Selain itu, bab ini mencakup rumusan masalah,
ruang lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat perancangan, serta
sistematika penulisan sebagai dasar penyusunan penelitian tugas

akhir.
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BAB V

LANDASAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan teori-teori yang menjadi dasar dalam
perancangan, meliputi teori desain grafis, teori board game, teori
konseling remaja, serta teori gamifikasi dalam pendidikan. Seluruh
teori tersebut digunakanssebagai acuan dalam menentukan konsep
visual, mekanisme permainan, dan pengembangan konten konseling.
METODE PERANCANGAN

Secara_umum, sub_bab ini menguraikan metode penelitian yang
digunakan, data dan analisis (profil klien, product knowledge, target
audience, analisis media sejenis, consumer insight, strategi
perancangan), serta arahan kreatif yang akan dikembangkan sebagai
dasar perancangan board game konseling di SMAIT Tunas Bangsa
Depok pada tahap berikutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN

Bab ini berisi hasil perancangan board game “Pot and See” sebagai
media refleksi dan pengembangan potens: diri. Pembahasan
mencakup pengembangan konsep visual melalui mind map dan
mood board, proses ‘desain mulai dari pembuatan sketsa manual
hingga digitalisasi desain, testing.dan evaluasi kepada target
audience, serta implementasi desain pada media pendukung. Selain
itu, bab ini juga menjelaskan pertimbangan produksi yang meliputi
material, teknik cetak, final artwork, serta kesiapan media untuk
proses produksi.

PENUTUP

Bab ini berisi simpulan dari keseluruhan proses perancangan board
game ‘“Pot and See” berdasarkan tujuan, hasil analisis, dan
pembahasan desain yang telah dilakukan. Selain itu, bab ini juga
memuat saran yang berkaitan dengan pengembangan media,
penyempurnaan mekanisme permainan, serta kemungkinan
pengembangan penelitian dan perancangan lanjutan di masa

mendatang.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil perancangan«board game, potwand see yang telah

dilakukan dapat disimpulkansebagai berikut:

l.

Board game Pot and See dinilai berhasil dirancang sebagai media
pendukung layanan konseling yang membantu siswa SMA ‘dalam
menggali dan /mengembangkan potensi  dirinya, melalui aktivitas
bermain, refleksi, dan perencanaan = tindakan. ' Perancangan
menggunakan_metode Design" Thinking melalul tahapan empathize,
define, ideate, prototype, dan testing. Pada tahap empathize, kebutuhan
pengguna diperoleh melalui wawancara dengan guru BK, penyebaran
kuesioner kepada 132 siswa SMAIT Tunas.Bangsa Depok, observasi,
dan studi literatur. Data tersebut dianalisis pada tahap define untuk
mengidentifikasi permasalahan dan menyusun creative brief, kemudian
dikembangkan pada tahap ideate melalui brainstorming, mind mapping,
moodboard,  dan< pengembangan swkonsep . permainan bertema
pertumbuhan tanaman._sebagai .metafora proses pengembangan diri.
Konsep tersebut kemudian direalisasikan melalui tahap profotype dan
diuji. pada tahap festing untuk mengetahui pemahaman pengguna,
kesesuaian visual, serta kemampuan permainan dalam mendorong
refleksi diri. Hasil perancangan berupa board game bergenre strategy
party untuk 2—4 pemain. yang terdiri atas 85 kartu; kemasan, panduan
permainan, action plan sheet dan“stiker penanda yang dapat diakses
melalui QR code dan diproduksi secara berulang. Mekanisme
permainan berupa menjawab pertanyaan reflektif dan menumpuk kartu
sesuai dengan proses pertumbuhan tanaman untuk membantu pemain
mengenali potensi diri, yang kemudian dikembangkan melalui

perencanaan tindakan menggunakan Action Plan Sheet.

58
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2. Elemen dan prinsip desain grafis berhasil diterapkan pada seluruh
komponen permainan untuk menghasilkan media yang komunikatif dan
sesuai dengan karakteristik siswa SMA. Elemen ilustrasi, warna,
tipografi, bentuk, dan tata letakw~digunakan secara konsisten pada
seluruh komponen permainan. Prinsip kesatuan diterapkan melalui
konsistensi elemen visual, keseimbangan melalui pengaturan komposisi
yang simetris; penekanan melalui perbedaan ukuran, warna, dan posisi
elemen penting, irama melalui pengulangan bentuk dan variasi ukuran,
proporsi melalui pengaturan perbandingan ukuran-.antar elemen, serta
kontras melalui perbedaan warna dan penggunaan white space untuk
meningkatkan keterbacaan dan menonjolkan informasi utama. Aspek
produksi seperti material, teknik cetak, ukuran media, dan estimasi
biaya turut dipertimbangkan agar media mudah diproduksi, dibawa,
disimpan, dan digunakan. dalam.layanan konseling. Hasil pengujian
terhadap 12 responden menunjukkan tanggapan yang sangat positif.
Board game Pot and See dinilai mudah dipahami.dan menarik untuk
dimainkan, serta mampu mendorong komunikasi, refleksi diri, dan
interaksi antar pemain. Aspek desainyrelevansi pertanyaan, dan fungsi

Action Plan Sheet juga dinilai sesuai dengan kebutuhan pengguna.

5.2 Saran

Penelitian ini dibatasi pada perancangan board game yang ditujukan bagi
siswa remaja di SMAIT Tunas Bangsa Depok sebagai alat bantu konseling dalam
menggali dan mengembangkan potensi diri siswa agar mempermudah arah hidup
mereka di masa depan. Permainan dirancang dalam format fisik dan dimainkan
secara offline agar sesuai dengan kebijakan sekolah yang tidak memperbolehkan
penggunaan telepon genggam di lingkungan sekolah. Oleh karena itu, integrasi
media digital tidak dapat diterapkan pada mekanisme inti permainan, sedangkan
pemantauan perkembangan dan keberlanjutan proses refleksi pemain hanya dapat
difasilitasi melalui tatap muka di luar sesi permainan dan di luar lingkungan

sekolah.
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Selain itu, permainan dirancang untuk dimainkan dalam kelompok kecil

dengan jumlah pemain yang terbatas agar tetap menjaga kenyamanan, keterbukaan,

dan privasi siswa selama proses refleksi dan diskusi berlangsung. Adapun saran

yang dapat diberikan untuk pengembangan selanjutnya adalah sebagai berikut:

1.

Penambahan media pendukung berbasis digital,'seperti grup komunitas
untuk pemantauan secara online. Agar siswa tetap merasa terpantau dan
termotivasi® untuk konsisten walaupun tidak sedang. berada di
lingkungan sekolah.

Penyesuaian mekanisme permainan agar lebih optimal untuk jumlah
pemain yang lebih banyak. Dikarenakan setiap manusia memiliki
karakter yang berbeda-beda dari segi preferensi komunikasi.
Pengembangan dan pengujian lebih lanjut dengan jumlah responden
serta karakteristik siswa yang lebih beragam. Penelitian selanjutnya
dapat melibatkan siswa dari tingkat kelas atau sekolah yang berbeda
untuk mengetahui tingkat adaptabilitas dan penerapan board game pada
konteks yang lebih luas.

Pelaksanaan evaluasi jangka panjang untuk mengetahui keberlanjutan
dampak permainan terhadap kemampuan siswa dalam mengenali
potensi diri, melakukan refleksi, serta mengembangkan kebiasaan dan

rencana pengembangan diri setelah permainan selesai.
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TRANSKRIP WAWANCARA

P: Penulis (Nadhira Dzikri Mardhiyani)

N: Narasumber (Ibu Netyatun Nuraini)

P: Selamat siang ibu mohon maaf sebelumnya saya izin menawarkan kontribusi terhadap
SMAIT Tunas Bangsa dari_segi bidang yang sedang saya tekuni, yaitu bidang desain

grafis. Dalam rangka'memenuhi tugas akhir saya.

Izin bertanya bu apakah dari segi pembelajaran maupun program yang sudah ada,
terdapat kesulitan atau hal yang bisa dikembangkan untuk mendukung sekolah ini agar

menjadidebih baik lagi?, misalnya kebutuhan seperti media interaktif mungkin?

N: Dari kebutuhan sekolah, secara pembelajaran.normal belum ada masalah yang
gimana-gimana sih. Paling yang masih perlu dikembangkan itu dari bagian bimbingan
konseling ya, karena terbilang masih baru. Selama ini pelaksanaan bimbingan konseling

juga masih cenderung terlalu formal dan kurang menarik bagi para murid.

P: Masalah utama apa sih yang biasanya ditemukan dalam proses bimbingan konseling di

sekolah? Baik dari sisi guru maupun siswanya?

N: Dari sisi guru, bimbingan konseling :masih: kurang diminati oleh siswa karena
kurangnya kesadaran siswa untuk lebih terbuka terkait masalah yang sedang dialami. Dan
kebanyakan siswa masih berpikir bahwa' mengikuti. konseling dengan guru BK itu

cenderung menegangkan dan hanya dirancang untuk murid yang bermasalah.
P: Apakah pendekatan yang digunakan saat ini belum cukup efektif?

N: Sebenarnya pendekatan konvensional belum=sepenuhnya“efektif karena kembali lagi
ke kesadaran masing-masing ya. Seringnya murid di sini masih pasif dan sulit

mengekspresikan dirinya saat ditanya terkait masalah yang dialami.

P: Jika dibandingkan dengan media pembelajaran pada pelajaran tertentu, mengapa

konseling dianggap lebih membutuhkan media interaktif?

N: Karena konseling berhubungan langsung dengan aspek emosional dan pengenalan diri
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siswa. Sepertinya media interaktif ini dapat membantu mereka dalam mencairkan suasana

dan mendorong partisipasi aktif dari para murid.
P: Menurut ibu, apakah media berbasis permainan bisa menjadi solusi?

N: Bisa. karena permainan seperti board game biasanyanmenjadi alternatif bagi siswa

untuk berinteraksi, berdiskusi, dan'melakukan refleksi diri tanpa merasa takut.
P: Permasalahan apa yang diharapkan dapat terbantu melalui media seperti hoard game?

N: Biasanya <yang ditemukan itu, siswa masih kurang sadar sama potensi dirinya,
kalaupun _sudah tau seringnya mereka bingung langkah apa yang harus dilakukan
selanjutnya untuk memaksimalkan potensi dirinya agar bisa mencapai mimpi maupun
versi terbaiknya. Biasanya mereka terhambat karena masih merasa belum bisa Konsisten

dan percaya diri dalam upaya pencapaiannya.

P: Tapi secara keseluruhan bagaimana pandangan ibu terhadap pengembangan board
game untuk konseling ini? Dan jenis board gamerapa yang Kkira-kira cocok untuk

dirancangkan kepada teman-teman di SMAIT Tunas:Bangsa Depok?

N: Board game-nya bisa disesuaikan saja ya, mana yang paling cocok dengan kebutuhan
dari permasalahan yang tadi sudah dijelaskan. Jadi untuk jenis dan alur permainannya
kami serahkan kepada pihak yang merancang, agar mdesain yang dibuat juga lebih kuat
pesannya. Secara fungsional dalam.meningkatkan efektivitas bimbingan konseling ini
sangat bagus. Selain itu inovasi media inijuga mendukung penguatan nilai sekolah dan

meningkatkan value sekolah.
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Data User Testing

DATA HASIL TESTING

1 Nad 21 tahun Perempuan Belum
2 Nida 20 tahun Perempuan Sudah
3 Fajar Rizky Pratama 19 tahun Laki-laki Sudah
4 Marlya Atikah Mawarni D 20 tahun Perempuan Belum
5 Ilma Auliya 21 tahun Perempuan Belum
6 Reva Azzahra 19 tahun Perempuan Sudah
7 Salva Eka Ramadhani 19 tahun Perempuan Sudah
8 Eydel 20 tahun Perempuan Belum
9 Elya Aziza 20 tahun Perempuan Belum
10 Likaila Ajrin 19 tahun Perempuan Sudah
1 Farah Fitria 20 tahun Perempuan Belum
12 Hafid Fathurrahman 22 tahun Laki-laki Sudah

PENILAIAN PRODUK

Desain kemasan Pot & See menarik dan sudah sesuai dengan target

audiensnya (Gen Z)

12 jawaban

0 (0%)

0 ((:‘:%)

0 (0%)

5 (41,7%)

2
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Nadhira Dzikri
\lardhiyani
Qraphic Designer

Education
4 Politeknik Negeri Jakarta
Graphie Design

+ SMA IT Tunas Bangsa Depok
Science

2022 - Present

 Experience

# Anjangsana Sosial
Staff of Public Relation Division
¥ Gamification

Research Team (P3M)
Mustrator and Packaging Designer

¥ Semarak Ramadhan 2024 Feb-Mar 2024
Head of PublicRelations, Publication,
and Design Division (HPDD)

2023 - Present

2024 - Present

L=

About

Passionate about creating
aesthetic and functional designs.
Always striving to deliver my best

p
SKills
Communication, Teamwork
Analytical, Copywriting, etc.

and open to creative
collaborations!

\ J
# Creative
# Learner
# Detail Oriented
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