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PERANCANGAN BOARD GAME BUDDY PEKERTI 

SEBAGAI SARANA MENGATASI KASUS BULLYING 

BERSAMA RUBER ILAB 

 (Raihandhafa Rifqi Jauharie) 

ABSTRAK 

 

Program magang merdeka merupakan salah satu opsi oleh Universitas Multimedia 

Nusantara untuk memenuhi syarat memperoleh gelar sarjana seni dan desain, yang 

mana mahasiswa akan melakukan kerja praktek lapangan dalam sebuah industri dan 

terlibat langsung dalam lingkungan kerja. Magang ini berlangsung selama empat 

bulan atau sama dengan enam ratus delapan puluh jam kerja. Penulis memilih 

Pemimpin.Id sebagai tempat untuk magang karena industri ini berfokus pada 

pengembangan diri dan juga Membuat program edukasi pengembangan diri yang 

menyesuaikan kebutuhan generasi muda dalam menciptakan inovasi yang 

berdampak dan terukur. Tujuan penulis melaksanakan praktek kerja magang adalah 

untuk mengembangkan keterampilan dan juga memperoleh wawasan baru terhadap 

perkembangan industri saat ini, penulis mengerjakan proyek pembuatan content 

plan,poster,dan mengedit video untuk beberapa event,dan proyek utama dari 

pengerjaan magang adalah membuat board game untuk mengatasi atau mengurangi 

kasus bullying di masyarakat khususnya anak remaja. Dengan proyek tersebut 

penulis mendapatkan pengalaman kerja lapangan seperti soft skills yaitu 

komunikasi dan berkolaborasi bersama tim profesional. 

 

 

Kata kunci: Board game, Bullying, Desain grafis 
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Designing the Buddy Pekerti Board Game as a Means to 

Address Bullying Cases Together with Ruber iLab 

 

(Raihandhafa Rifqi Jauharie) 

 

ABSTRACT (English) 

 

The Merdeka Internship Program is one of the options offered by Universitas 

Multimedia Nusantara to fulfill the requirements for obtaining a Bachelor of 

Arts and Design degree. In this program, students undertake practical 

fieldwork within an industry and engage directly in a professional work 

environment. The internship lasts for four months, equivalent to six hundred 

and eighty working hours. The author chose Pemimpin.Id as the internship 

site because this industry focuses on personal development and creates 

educational programs tailored to the needs of the younger generation, aiming 

to foster impactful and measurable innovation. The purpose of undertaking 

the internship was to develop skills and gain new insights into the current 

industry trends. The author worked on a project to create a board game aimed 

at addressing or reducing bullying cases in society, particularly among 

teenagers. Through this project, the author gained practical work experience 

and developed soft skills such as communication and collaboration with a 

professional team. 
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