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PERANCANGAN BOARD GAME EDUKASI UNTUK 

MENGURANGI PENGGUNAAN VERBAL FILLER 

 (Yoel Agustinus Hendrawan Mongtantio) 

ABSTRAK 

 

Kemampuan berbicara di depan umum merupakan keterampilan penting yang 

digunakan dalam berbagai aspek kehidupan, baik personal maupun profesional. 

Namun, banyak orang mengalami kecemasan saat berbicara di depan umum 

terutama ketika menjadi fokus dari perhatian, fenomena tersebut dapat berkembang 

menjadi Social Anxiety Disorder (SAD) jika tidak ditangani dengan baik. Salah satu 

faktor penyebab kecemasan ini adalah penggunaan verbal filler seperti "um" dan 

"uh," yang dapat menurunkan kredibilitas pembicara. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang board game edukatif sebagai solusi untuk membantu mengurangi 

penggunaan verbal filler dan meningkatkan keterampilan berbicara di depan umum, 

khususnya pada remaja akhir berusia 17 hingga 22 tahun. Metode yang digunakan 

adalah pendekatan Design Thinking dan Mechanics, Dynamics, & Aesthetics 

(MDA), dengan pengembangan board game interaktif yang mendorong partisipasi 

aktif dan komunikasi antar pemain. Hasil perancangan menunjukkan bahwa board 

game ini dapat menjadi alat efektif dalam melatih keterampilan berbicara secara 

menyenangkan, sekaligus meningkatkan rasa percaya diri dan mengurangi 

kecemasan saat berbicara. Oleh karena itu, board game edukatif ini merupakan 

langkah strategis dalam membantu individu mengembangkan keterampilan 

komunikasi yang dibutuhkan di dunia akademis dan profesional. 

 

Kata kunci: Board Game, Verbal Filler,  Social Anxiety Disorder, Remaja Akhir 
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PERANCANGAN BOARD GAME EDUKASI UNTUK 
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 (Yoel Agustinus Hendrawan Mongtantio) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Public speaking is an important skill used in various aspects of life, both personal 

and professional. However, many people experience anxiety when speaking in 

public, especially when they are being the focus of attention, this phenomenon can 

develop into Social Anxiety Disorder (SAD) if not handled properly. One factor that 

causing this anxiety is the use of verbal fillers such as "um" and "uh", which can 

degrade the speaker's credibility. The study aims to design educational board 

games as a solution to help reduce the use of verbal fillers and improve public 

speaking skills, especially in late teens aged 17 to 22. The method used is Design 

Thinking and Mechanics, Dynamics, & Aesthetics (MDA) approach, with the 

development of interactive board games that encourage active participation and 

communication between players. The design results show that board games can be 

an effective tool in practicing speaking skills pleasantly, while increasing 

confidence and reducing anxiety when speaking. Therefore, this educational board 

game is a strategic step in helping individuals develop the communication skills 

needed in the academic and professional world.  

 

Keywords: Board Game, Verbal Filler, Social Anxiety Disorder, Late Teens 
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