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PERANCANGAN BOARD GAME PENGENALAN EMOSI

UNTUK REMAJA

(Christian Vincent Santoso)

ABSTRAK

Emosi mengacu pada pemikiran dan perasaan yang spesial secara psikologis
dan biologis untuk melakukan suatu tindakan (Goleman, 2020). Emosi
berpengaruh terhadap perkembangan setiap manusia, terutama pada saat
remaja. Hal ini dikarenakan remaja masih memiliki pemikiran yang belum
sempurna sehingga seringkali merasa bingung atas apa yang sedang dialami
oleh dirinya, salah satunya adalah emosi. Remaja yang merasa bingung akan
emosinya bisa saja memikirkan akan dirinya sehingga membuat dirinya
merasa cemas, hingga penyakit mental yang diakibatkan oleh cemas yang
berlebih. Pengenalan emosi perlu dilakukan agar mengurangi terjadinya
penyakit mental yang diakibatkan secara emosional. Penulis memilih untuk
membuat media interaktif berbasis permainan papan untuk mengenalkan
emosi pada remaja karena board game merupakan salah satu media
informasi yang efektif. Metodelogi perancangan yang penulis gunakan
adalah “How I Design a Game” dari Andrew Looney yang dituliskan pada
bukunya yang berjudul “Kobold Guide to Board Game Design”. Tahapan
yang penulis lakukan dalam perancangan adalah Ideation, Theme-driven vs
Mechanic-driven, Card Game vs Board Game, Reality Check, Write a
Design Memo, Develop the Idea, Know Your Audience, Build a Prototype,
Write the Rules, Play Test, Simplify, dan Publish.

Kata kunci: emosi, remaja, permainan papan
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EMOTION RECOGNITION BOARD GAME DESIGN FOR

ADOLESCENT

(Christian Vincent Santoso)

ABSTRACT (English)

Emotions refer to special thoughts and feelings psychologically and
biologically to carry out an action (Goleman, 2020). Emotions affect the
development of every human being, especially during adolescence. This is
because adolescents still have imperfect thoughts so they often feel confused
about what they are experiencing, one of which is emotion. Teenagers who
feel confused about their emotions can think about themselves so that it
makes them feel anxious, to mental illness caused by excessive anxiety.
Emotion recognition needs to be done in order to reduce the occurrence of
mental illness that is caused emotionally. The author chose to create board
game-based interactive media to introduce emotions to adolescents because
board games are an effective medium of information. The design
methodology that the author uses is Ideation, Theme-driven vs Mechanic-
driven, Card Game vs Board Game, Reality Check, Write a Design Memo,
Develop the Idea, Know Your Audience, Build a Prototype, Write the Rules,
Play Test, Simplify, and Publish.
Keywords: emotion, adolescent, board game
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