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ABSTRAK 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Board game Mengenal Ragam Profesi  

   Untuk Anak 

Penulis : Halidza Putri Rahayu 

Pembimbing I : Anindita Budi Astuti, SE., MM. 

Pembimbing II : Ogie Urvile, M.Si 

 

Profession is a field of work that is based on certain expertise, or a job that 

requires higher education and demands certain expertise, skills and knowledge. 

The purpose of Designing a Board Game Knowing the Variety of Professions for 

Children is a solution, as well as an effort to raise public awareness, especially 

parents and their children to understand the importance of developing children's 

potential, interests and talents in recognizing various professions to achieve the 

goals of a child's profession. The method used is a qualitative method with 

interviews with resource persons and literature studies, and also a quantitative 

method with a questionnaire survey. The making of this work starts from creative 

ideas, making titles and game rules, making character sketches and other game 

components, then digitizing all the sketches that have been designed and 

illustrated, to making supporting media, which will make this final project 

interesting. With the main media Board Game as a form of introducing these 

various professions to children, it is hoped that educational delivery and 

information about the importance of knowing various professions for children can 

be conveyed properly to the public. 
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Profesi adalah salah satu bidang dari pekerjaan yang didasari dengan keahlian 

tertentu, atau suatu pekerjaan yang memprasyaratkan pendidikan tinggi serta 

menuntut keahlian, keterampilan maupun keilmuan tertentu. Tujuan dari 

Perancangan Board Game Mengenal Ragam Profesi Untuk Anak ini merupakan 

solusi, sekaligus upaya untuk menyadarkan masyarakat, khususnya orang tua dan 

anak-anaknya agar memahami pentingnya mengembangkan potensi, minat dan 

bakat anak dalam mengenal ragam profesi untuk mencapai cita-cita dari profesi 

yang anak-anaknya inginkan. Metode yang digunakan adalah metode kualitatif 

dengan wawancara bersama narasumber dan studi pustaka, dan juga metode 

kuantitaif dengan survei kuesioner. Pembuatan karya ini dimulai dari ide kreatif, 

pembuatan judul dan aturan permainan, pembuatan sketsa karakter beserta 

komponen permainan lainnya, lalu proses digitalisasi semua sketsa yang telah 

didesain dan diilustrasikan, hingga ke pembuatan media pendukung, yang akan 

mendukung karya tugas akhir ini menjadi menarik. Dengan media utama Board 

Game sebagai bentuk pengenalan ragam profesi ini kepada anak –anak, 

diharapkan penyampaian yang bersifat edukasi dan informasi tentang pentingnya 

mengenal ragam profesi untuk anak dapat tersampaikan dengan baik kepada 

masyarakat. 

Kata Kunci : Profesi, Potensi, Minat, Anak, Board Game 
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