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ABSTRAK 

 

Memilih arah studi menjadi masalah yang dialami oleh sebagian pelajar yang ada di Indonesia. 

Banyak pelajar merasa salah jurusan ketika telah menempuh studi lanjut. Dan ketika pelajar 

mengambil keputusan dalam pengambilan jurusan, banyak yang memilih jurusan berdasarkan 

pilihan teman hingga akhirnya banyak yang merasa salah memilih jurusan. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk membuat board game yang dapat mengenalkan dan memberikan 

wawasan cara kerja Konsultan Pendidikan. Penelitian ini dilakukan dengan mencari segala 

informasi yang berkaitan dengan konsultan pendidikan, lalu merancang dan membuat board 

game berdasarkan informasi yang telah didapat dan kemudian dilakukan pengujian dengan 

mencari responden untuk memainkan board game pengenalan profesi konsultan pendidikan. 

Setelah melakukan pengujian, terdapat responden yang masih merasa kurang jelas tentang 

profesi, tugas dan cara kerja konsultan pendidikan yang berada pada Board Game Pengenalan 

Profesi Konsultan Pendidikan.  

 

Kata kunci : Board Game, Jurusan, Konsultan Pendidikan, Pelajar, Wawasan 

 

 

 

 

 

 

  


	KATA PENGANTAR
	ABSTRAK
	Bab I Pendahuluan
	1.1. Latar Belakang
	1.2.  Rumusan Masalah
	1.3. Tujuan

	Bab II Tinjauan Pustaka
	2.1.  Konsultan Pendidikan
	2.2.  Board Game

	Bab III Metodologi Penelitian
	3.1 Flowchart Penelitian

	BAB IV  PERANCANGAN GAME DAN PEMBAHASAN
	4.1 Perancanggan Alur permainan
	4.2  Perancangan dan Pembuatan Aplikasi Rngbg
	4.3  Perancangan dan Pembuatan Papan Permainan Dan Aset Board Game
	4.3.1  Papan Permainan
	4.3.2  Kartu Calon Pelajar
	4.3.3   Kartu Jurusan
	4.3.4  Kartu Negara Tujuan
	4.3.5   Kartu Item
	4.3.6  Uang
	4.3.7  Poin Peringatan

	4.4 Pengujian Board Game
	4.5  Rule Book

	Bab V Kesimpulan
	DAFTAR PUSTAKA
	Lampiran
	Lampiran I : Dokumentasi Wawancara


