
PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL BOARD GAME 

SEBAGAI MEDIA PENGENALAN PERMAINAN 

TRADISIONAL DAKOCAN UNTUK ANAK  

USIA 7-14 TAHUN DI KOTA PALEMBANG 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAPORAN PERTANGGUNGJAWABAN 

TUGAS AKHIR 

 

 

PUTRI MAHARANI 

NPM : 2022620005 

 

 

 

PRODI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS ILMU PEMERINTAHAN DAN BUDAYA 

UNIVERSITAS INDO GLOBAL MANDIRI PALEMBANG  

2026 

 

 



ii 
 

HALAMAN PENGESAHAN 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL BOARD GAME SEBAGAI MEDIA 

PENGENALAN PERMAINAN TRADISIONAL DAKOCAN UNTUK ANAK  

USIA 7-14 TAHUN DI KOTA PALEMBANG  

Diajukan oleh 

 

PUTRI MAHARANI 

NPM : 2022620005 

 

Telah dipertahankan pada tanggal .............................. di depan Dewan Penguji yang terdiri dari : 

 

 

Pembimbing 1,  

 

 

 

 

Bobby Halim, S.Sn., M.Ds  

NIDN : 0206058602 

 

Pembimbing 2, 

 

 

 

 

Didiek Prasetya, S.Pd., M.Sn  

                       NIDN : 0226028201 
 

 

Penguji 1,  

 

 

 

........................................ 

NIDN : ………………… 

 

 

Penguji 2,  

 

 

 

…………………………. 

NIDN : ........................... 

 

 

Ketua Penguji  

 

 

 

……………………….. 

NIDN : ……………….. 

 

Laporan Pertanggungjawaban Tugas Akhir/Skripsi ini telah diuji dan diterima sebagai salah satu 

persyaratan untuk memperoleh gelar Sarjana Seni 

 

Palembang,           

Dekan Fakultas Ilmu Pemerintahan dan Budaya, 

 

 

Dr. Doris Febriyanti, S.IP., M.Si  

NIDN: 0222028203



iii 
 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

Dengan mengucapkan rasa syukur kepada Allah SWT atas segala rahmat, nikmat, 

kesehatan, dan kemudahan yang telah diberikan, sehingga saya dapat 

menyelesaikan Tugas Akhir ini. Karya sederhana ini saya persembahkan kepada: 

1. Kedua orang tua tercinta, terima kasih atas doa, kasih sayang, 

pengorbanan, dan dukungan yang tidak pernah berhenti. Semoga karya ini 

menjadi salah satu bentuk rasa terima kasih dan kebanggaan untuk Ayah 

dan Ibu. 

2. Keluarga tercinta, yang selalu memberikan doa, semangat, dan motivasi 

dalam setiap langkah perjalanan saya. 

3. Bapak Bobby Halim, S.Sn., M.Ds. selaku Dosen Pembimbing I dan Bapak 

Didiek Prasetya, S.Pd., M.Sn. selaku Dosen Pembimbing II, serta seluruh 

dosen Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Indo Global 

Mandiri, terima kasih atas ilmu, bimbingan, dan motivasi yang telah 

diberikan. 

4. Dr. A. Erwan Suryanegara, M.Sn., dan dr. Ressy Felisa Raini, serta 

seluruh responden yang telah membantu kelancaran penelitian ini. 

5. Sahabat, teman-teman seperjuangan, dan semua pihak yang telah 

memberikan dukungan, semangat, dan kebersamaan selama proses 

penyusunan Tugas Akhir ini. 

6. Terakhir, untuk diri saya sendiri, terima kasih karena telah bertahan, terus 

berusaha, dan tidak menyerah hingga akhirnya mampu menyelesaikan 

perjalanan ini. 

Semoga karya sederhana ini dapat memberikan manfaat bagi pengembangan 

Desain Komunikasi Visual serta menjadi salah satu upaya untuk memperkenalkan 

dan melestarikan permainan tradisional Dakocan sebagai warisan budaya Kota 

Palembang. 

 

"Tidak ada perjalanan yang mudah, tetapi setiap langkah yang disertai  

doa, usaha, dan kesabaran akan selalu menemukan jalannya" 



iv 
 

HALAMAN PERNYATAAN 

Laporan Pertanggungjawaban Tugas Akhir Skripsi ini saya nyatakan 

sebagai hasil pemikiran saya sendiri dan belum pernah diajukan untuk 

memperoleh gelar akademik diperguruan tinggi manapun dan juga belum pernah 

dipublikasi pada jurnal ilmiah manapun. Saya bertanggungjawab sepenuhnya atas 

keaslian laporan pertanggungjawaban Tugas Akhir Skripsi ini dan bersedia 

menerima sanksi apabila dikemudian hari ditemukan hal-hal yang tidak sesuai 

dengan isi pernyataan ini 

           

Palembang,          Juli 2026 

Yang Membuat Pernyataan 

 

Materai 10.000 + ttd  

 

Putri Maharani 

NPM : 2022620005 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



v 
 

KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT karena atas rahmat, 

karunia, dan hidayah-Nya perancang dapat menyelesaikan Laporan 

Pertanggungjawaban Tugas Akhir yang berjudul "Perancangan Komunikasi 

Visual Board Game sebagai Media Pengenalan Permainan Tradisional Dakocan 

untuk Anak Usia 7–14 Tahun di Kota Palembang" dengan baik. 

Laporan ini disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana 

Desain pada Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Ilmu 

Pemerintahan dan Budaya, Universitas Indo Global Mandiri Palembang. 

Perancangan ini dilatarbelakangi oleh semakin berkurangnya minat anak-anak 

terhadap permainan tradisional akibat perkembangan teknologi digital. Oleh 

karena itu, perancang merancang sebuah media berupa board game sebagai sarana 

pengenalan yang diharapkan mampu memperkenalkan kembali permainan 

tradisional Dakocan kepada anak-anak sekaligus mendukung pelestarian budaya 

lokal Kota Palembang. 

Perancang menyadari bahwa laporan ini masih memiliki kekurangan. Oleh karena 

itu, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan demi penyempurnaan 

karya ini di masa yang akan datang. Semoga laporan ini dapat memberikan 

manfaat bagi pembaca, dunia akademik, serta menjadi salah satu referensi dalam 

pengembangan media komunikasi visual berbasis budaya lokal. 

 

Palembang,     Agustus 2026 

     

 

 

Putri Maharani 

 

 



vi 
 

ABSTRAK 

Perancangan Komunikasi Visual Board Game Sebagai Media Pengenalan 

Permainan Tradisional Dakocan Untuk Anak  

Usia 7-14 Tahun Di Kota Palembang 

Permainan tradisional merupakan bagian dari budaya yang memiliki nilai 

edukatif, sosial, dan rekreatif bagi perkembangan anak. Salah satu permainan 

tradisional khas Kota Palembang adalah Dakocan, yaitu permainan yang berbahan 

sebuah kepingan plastik yang dimainkan secara berkelompok. Namun, 

perkembangan teknologi digital, meningkatnya penggunaan gadget, serta 

minimnya media komunikasi visual menyebabkan permainan Dakocan semakin 

jarang dikenal dan dimainkan oleh anak-anak pada saat ini. Perancangan ini 

bertujuan merancang media komunikasi visual berupa board game sebagai sarana 

pengenalan kembali permainan tradisional Dakocan kepada anak-anak di Kota 

Palembang. Metode yang digunakan adalah Design Thinking yang meliputi lima 

tahapan, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pengumpulan data 

juga dilakukan melalui observasi, wawancara dengan budayawan dan tenaga 

medis, penyebaran kuesioner kepada anak-anak maupun orangtua, serta studi 

pustaka. Hasil analisis menunjukkan bahwa anak-anak lebih tertarik pada media 

yang interaktif, visual, dan mampu menghadirkan pengalaman bermain secara 

langsung. Berdasarkan temuan tersebut, dihasilkan sebuah board game Dakocan 

yang tetap mempertahankan mekanisme atau tata cara permainan tradisional 

dengan pendekatan visual modern, dilengkapi identitas visual, ilustrasi karakter, 

kartu permainan, poster, media sosial, dan berbagai media pendukung lainnya. 

Perancangan ini diharapkan menjadi media edukatif yang mampu meningkatkan 

pengetahuan, minat, serta partisipasi anak dalam mengenal permainan Dakocan 

sekaligus mendukung pelestarian budaya lokal Palembang. 

Kata Kunci : Komunikasi Visual, Board Game, Dakocan, Permainan Tradisional. 
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ABSTRACT 

Visual Communication Design of a Board Game as a Medium for Introducing the 

Traditional Dakocan Game to Children Aged 7-14 in Palembang 

 

Traditional games are part of cultural heritage and provide educational, social, 

and recreational values that support children's development. One of the 

traditional games originating from Palembang is Dakocan, a group game played 

using small plastic pieces in various character shapes. However, the rapid 

development of digital technology, the increasing use of gadgets, and the lack of 

engaging visual communication media have caused Dakocan to become less 

recognized and rarely played by children today. This design project aims to 

create a visual communication medium in the form of a board game to 

reintroduce the traditional Dakocan game to children in Palembang. The project 

employs the Design Thinking method, which consists of five stages: empathize, 

define, ideate, prototype, and test. Data were collected through observation, 

interviews with a cultural expert and a medical practitioner, questionnaires 

distributed to children and parents, and literature studies. The analysis revealed 

that children are more interested in interactive and visually engaging media that 

provide direct playing experiences. Based on these findings, the project produced 

a Dakocan board game that preserves the original gameplay mechanics while 

incorporating a modern visual approach. The final design includes a visual 

identity, character illustrations, game cards, posters, social media content, and 

various supporting media. This project is expected to serve as an educational 

medium that enhances children's knowledge, interest, and participation in the 

traditional Dakocan game while contributing to the preservation of Palembang's 

local cultural heritage.  

 

Keywords: Visual Communication, Board Game, Dakocan, Traditional Games. 
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