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HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

 

 

(1 Kor 10:3 ) – “Pencobaan-pencobaan yang kamu alami ialah pencobaan-

pencobaan biasa, yang tidak melebihi kekuatan manusia. Sebab Allah setia dan 

karena itu Ia tidak akan membiarkan kamu dicobai melampaui kekuatanmu. Pada 

waktu dicobai Ia akan memberikan kepadamu jalan keluar, sehingga kamu dapat 

menanggungnya”. 

(1 Petrus 5:6-7) - “Karena itu rendahkanlah dirimu di bawah tangan Tuhan yang 

kuat, supaya kamu ditinggikan-Nya pada waktunya. Serahkanlah segala 

kekuatiranmu kepada-Nya, sebab Ia yang memelihara kamu.” 

 

 

 

Teruntuk : 

Tuhan Yesus Kristus 

Bapak , Ibu, dan Maner 
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INTISARI 

Board game memiliki potensi untuk digunakan sebagai media pembelajaran yang 
efektif bukan hanya sekadar sebagai media hiburan. Board game dapat 
dikembangkan sebagai sebuah industri untuk dapat menghadirkan permainan yang 
berkualitas. Board Game mampu menghadirkan kebersamaan dalam keluarga 
sebagai media untuk kegiatan belajar dan mengasah kemampuan. Board game 
mampu menggabungkan kegiatan bermain, belajar, dan berkomunikasi dalam satu 
media permainan. Tujuan dari penelitian untuk mengetahuhi atribut produk board 
game yang diinginkan pasar lalu dilakukan proses riset pasar agar produk dapat 
diterima pasar.  

Penentuan atribut produk yang diminati konsumen dilakukan dengan menggunakan 
analisis konjoin. Pada proses ini target konsumen diminta untuk memberikan 
penilainan terhadap kombinasi produk yang telah ditentukan. Hasil akhir dari tahap 
ini yaitu akan diketahui atribut produk board game yang diminati konsumen. Langkah 
selanjutnya proses riset pasar dilakukan untuk diminimalisasi produk tidak laku di 
pasaran sehingga timbul kerugian. Tujuan yang dicapai dari penelitian ini adalah 
mendapatkan gambaran mengenai kondisi pasar board game secara umum. Data 
sekunder dan data primer digunakan untuk merancang kuesioner sebgai langkah 
awal dalam melakukan riset pasar. Kuesioner berupa butir-butir pertanyaan yang 
nantinya akan disebar ke target konsumen. Metode pengumpulan data 
menggunakan cara mengelompokkan data primer dan data sekunder. Data yang 
telah diperoleh kemudian diolah menggunakan bantuan lembar kerja sebagai alat 
bantu atau pedoman dasar dalam penyusunan kuesioner. Kuesioner disebar ke 
target customer lalu hasil kuesioner yang diperoleh diolah dan dianalisis untuk 
diketahui bagaimana minat dan ketertarikan responden terhadap produk yang 
ditawarkan.  

Hasil dari penelitian ini adalah atribut board game yang diminati oleh konsumen 
adalah board game yang terdiri dari enam permainan dengan banyak pemain 
disetiap jenis permainannya. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa responden famial 
dengan produk board game. Terdapat minat yang besar terhadap produk board 
game yang ditawarkan. Terdapat 89% responden yang tertarik untuk membeli 
produk. Harga produk yang diminati oleh responden berada pada range 
Rp150.000,00-Rp200.000,00. Lebih dari sebagian responden berpendapat board 
game belum dapat sebagai media pembelajaran di sekolah. 

 
 
Kata Kunci: Board Game, Riset Pasar, Analisis Konjoin. 

 

 

  


