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PERANCANGAN BOARD GAME KOLABORATIF POLA 

KOMUNIKASI KELUARGA ANTARA ORANG TUA DAN 

REMAJA 

 (Anastasia Catherine Salim) 

ABSTRAK 

 

Pola komunikasi keluarga merupakan cara dimana anggota keluarga berkomunikasi dan 

saling berinteraksi satu sama lain. Dengan adanya komunikasi keluarga, dapat menciptakan 

suasana yang penuh kasih sayang, kerja sama, kepercayaan serta saling terbuka terhadap 

pendapat maupun perasaan setiap anggota keluarga. Walaupun demikian seiring 

berjalannya waktu, terutama saat anak mulai beranjak dewasa, keluarga cenderung 

menemukan hambatan dalam berkomunikasi, seperti terjadi miskomunikasi, perbedaan 

pendapat, prinsip hidup yang berbeda serta dalam cara memandang sebuah permasalahan. 

Selain itu, ditemukan pula kurangnya pemahaman dan kesibukan menjadi salah satu faktor 

penghambat dalam keluarga untuk berkomunikasi. Meninjau masalah tersebut, penulis 

bermaksud memberikan solusi berupa perancangan board game kolaboratif pola 

komunikasi keluarga antara orang tua dan remaja. Permainan papan yang dirancang untuk 

menghubungkan kembali benang merah komunikasi keluarga yang dapat menjembatani 

masalah yang disebabkan oleh hambatan komunikasi akibat jadwal yang padat. Melalui 

permainan ini diharapkan orang tua dan remaja dapat berkumpul diruang yang sama, 

mendorong komunikasi bermakna serta menciptakan rutinitas interaksi yang lebih baik. 

Tugas akhir dirancang berdasarkan metode perancangan yang tertulis dalam buku “Game 

Design Workshop 5th Edition” karya Tracy Fullerton (Generate Ideas, Formalize Ideas, 

Test Ideas, dan Evaluate Result). Melalui perancangan ini diharapkan keluarga dapat 

memahami masing-masing sudut pandang anggota keluarga dalam berkomunikasi, untuk 

bisa saling menghargai dan mempererat relasi satu sama lain. 

 

Kata kunci: Komunikasi Keluarga, Remaja, Orang Tua, Board Game, Interaktif 
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COLLABORATIVE BOARD GAMES DESIGN OF FAMILY 

COMMUNICATION PATTERNS BETWEEN PARENTS AND 

TEENS 

 (Anastasia Catherine Salim) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Family communication patterns refer to the ways in which family members to 

communicate and interact with each other. Effective family communication can 

create an atmosphere filled with affection, cooperation, trust, and openness to each 

member’s opinions and feelings. However, as time goes on, especially when 

children grow into adolescence, families tend to encounter communication 

barriers, such as misunderstandings, difference’s opinion, differing life principles, 

and different ways of viewing problems. In addition, a lack of understanding and 

busy schedules are significant factors that hinder communication within a families. 

To address these issues, the author proposes designing a collaborative board game 

to enhance family communication patterns between parents and teenagers. The 

board game aims to reconnect the red thread of family communication, bridging 

the gaps caused by communication barriers due to busy schedules. Through this 

game, it is hoped that parents and teenagers can gather in the same space, fostering 

meaningful communication and creating a routine of improved interactions. The 

final project is designed based on the design method outlined in the book “Game 

Design Workshop, 5th Edition” by Tracy Fullerton (Generate Ideas, Formalize 

Ideas, Test Ideas, and Evaluate Results). Through this design, it is expected that 

families will gain a better understanding of each member’s perspectives in 

communication, fostering mutual respect and strengthening relationships among 

family member. 

 

Keywords: Family Communication, Teenager, Parents, Board Game, Interactive. 
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