
 

 

 

 

PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI 

PENCEGAHAN NOMOFOBIA DI JAKARTA TIMUR 

 

 

 

 LAPORAN TUGAS AKHIR  

 

Sarah Laeticia Tarigan  

00000055431 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2025 

 



 

 

i 
Perancangan Board Game…, Sarah Laeticia Tarigan, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI 

PENCEGAHAN NOMOFOBIA DI JAKARTA TIMUR 

 

 

 

LAPORAN TUGAS AKHIR  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana  Desain Komunikasi Visual 

 

Sarah Laeticia Tarigan  

00000055431 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2025 



 

 

ii 
Perancangan Board Game…, Sarah Laeticia Tarigan, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  
 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Sarah Laeticia Tarigan 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000055431 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

 

menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Tesis/ Skripsi/ Tugas Akhir/ Laporan 

Magang/ MBKM* saya yang berjudul:  

PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI  

PENCEGAHAN NOMOFOBIA DI JAKARTA TIMUR  

merupakan hasil karya saya sendiri, bukan merupakan hasil plagiat, dan tidak pula 

dituliskan oleh orang lain. Semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah 

saya cantumkan dan nyatakan dengan benar pada bagian daftar pustaka. 

 

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan penyimpangan dan penyalahgunaan 

dalam proses penulisan dan penelitian ini, saya bersedia menerima konsekuensi 

untuk dinyatakan TIDAK LULUS. Saya juga bersedia menanggung segala 

konsekuensi hukum yang berkaitan dengan tindak plagiarisme ini sebagai 

kesalahan saya pribadi dan bukan tanggung jawab Universitas Multimedia 

Nusantara.   

  

Tangerang, 17 Desember 2024 

 

           . 

  

(Sarah Laeticia Tarigan) 

  

 





 

 

iv 
Perancangan Board Game…, Sarah Laeticia Tarigan, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

 

 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Sarah Laeticia Tarigan 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000055431 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Jenjang    : D3/ S1/ S2* (*coret yang tidak dipilih)  

Judul Karya Ilmiah  : PERANCANGAN BOARD GAME 

MENGENAI PENCEGAHAN NOMOFOBIA DI JAKARTA TIMUR 

 

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia* (pilih salah satu): 

  Saya bersedia memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia 

Nusantara untuk mempublikasikan hasil karya ilmiah saya ke dalam 

repositori Knowledge Center sehingga dapat diakses oleh Sivitas 

Akademika UMN/Publik. Saya menyatakan bahwa karya ilmiah yang saya 

buat tidak mengandung data yang bersifat konfidensial.  

☐  Saya tidak bersedia mempublikasikan hasil karya ilmiah ini ke dalam 

repositori Knowledge Center, dikarenakan: dalam proses pengajuan 

publikasi ke jurnal/konferensi nasional/internasional (dibuktikan dengan 

letter of acceptance) **. 

☐  Lainnya, pilih salah satu: 

 ☐ Hanya dapat diakses secara internal Universitas Multimedia Nusantara 

 ☐ Embargo publikasi karya ilmiah dalam kurun waktu 3 tahun. 

 

 

Tangerang, 17 Desember 2024 

 

 

                    

         (Sarah Laeticia Tarigan) 

 

 

* Pilih salah satu 

** Jika tidak bisa membuktikan LoA jurnal/ HKI, saya bersedia mengizinkan penuh karya ilmiah saya untuk 

diunggah ke KC UMN dan menjadi hak institusi UMN. 

 



 

 

v 
Perancangan Board Game…, Sarah Laeticia Tarigan, Universitas Multimedia Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

Puji dan syukur penulis ucapkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat-

Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan Tugas Akhir yang berjudul 

PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI PENCEGAHAN NOMOFOBIA 

DI JAKARTA TIMUR dengan baik.  

Topik ini dipilih berdasarkan fenomena meningkatnya ketergantungan 

remaja terhadap smartphone di era digital, yang tidak hanya memengaruhi 

kesehatan fisik, tetapi juga membawa dampak psikologis dan sosial yang serius. 

Mengingat pentingnya pemahaman yang lebih mendalam tentang nomofobia dan 

cara pencegahannya, perancangan board game ini diharapkan dapat menjadi solusi 

efektif yang menarik. Board game dirancang untuk meningkatkan interaksi sosial 

secara tatap muka, mengurangi ketergantungan digital, serta membantu remaja 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dan berkolaborasi secara 

kreatif, sehingga dapat mencegah dampak negatif nomofobia. 

Pembuatan laporan Tugas Akhir ini dapat diselesaikan tepat pada waktunya 

karena adanya bantuan dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis 

mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. Andrey Andoko, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas Seni 

dan Desain, Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi Desain 

Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.  

4. Ester Anggun Kusumaningtyas, S.Sn., M.Ds., selaku Pembimbing yang telah 

memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi sehingga terselesainya tugas 

akhir ini. 

5. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan moral, 

sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.  

6. Teman-teman serta rekan-rekan seperjuangan saya yang telah memberikan 

dukungan dan masukan yang berarti dalam proses pembuatan tugas akhir ini. 



 

 

vi 
Perancangan Board Game…, Sarah Laeticia Tarigan, Universitas Multimedia Nusantara 

  

Penulis berharap agar karya ilmiah ini dapat membawa manfaat bagi para pembaca, 

serta menjadi inspirasi untuk penelitian selanjutnya. 

 

Tangerang, 17 Desember 2024 

 

 

(Sarah Laeticia Tarigan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

vii 
Perancangan Board Game…, Sarah Laeticia Tarigan, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI 

PENCEGAHAN NOMOFOBIA DI JAKARTA TIMUR 

 (Sarah Laeticia Tarigan) 

ABSTRAK 

 

Nomofobia, yaitu rasa takut atau kecemasan akibat ketidakmampuan dalam 

menggunakan smartphone, sering terjadi di kalangan remaja dengan akses internet. 

Menurut penelitian yang dilakukan di Jakarta Timur, mayoritas remaja 

menunjukkan tingkat ketergantungan tinggi yang berdampak negatif pada 

hubungan sosial, fisik, psikologis, dan kognitif mereka. Saat ini, belum ada media 

informasi mengenai pencegahan nomofobia yang dirancang dengan pendekatan 

interaksi tatap muka dengan target audiens remaja. Oleh karena itu, dirancang 

media informasi melalui board game untuk mencegah nomofobia di kalangan 

remaja. Board game dipilih karena kemampuannya dalam meningkatkan interaksi 

sosial dan kolaborasi tatap muka secara positif. Permainan ini bertujuan untuk 

menyampaikan informasi pencegahan nomofobia secara menarik dan mudah 

dipahami, mendukung interaksi sosial, serta mampu mengurangi ketergantungan 

digital.  Metode perancangan yang digunakan adalah How to Learn Board Game 

Design and Development, yang mencakup tahap Idea, Content Development, 

Prototype, dan Playtest. Berdasarkan hasil beta test dari perancangan board game, 

umpan balik dari para pemain menunjukkan kepuasan yang tinggi terhadap 

penyampaian informasi dan mekanisme permainan. Penelitian ini bertujuan untuk 

membantu remaja memahami strategi pencegahan nomofobia melalui pengalaman 

bermain yang menyenangkan dengan mendorong interaksi sosial dan kolaborasi.  
 

 

Kata kunci: nomofobia, pencegahan, remaja, board game, interaksi sosial 
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DESIGNING A BOARD GAME ABOUT 

NOMOPHOBIA PREVENTION IN EAST JAKARTA 

 (Sarah Laeticia Tarigan) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Nomophobia, which is the fear or anxiety due to the inability to use a smartphone, 

often occurs among adolescents with internet access. According to research 

conducted in East Jakarta, the majority of adolescents show a high level of 

dependency that has a negative impact on their social, physical, psychological, and 

cognitive relationships. Currently, there is no information media regarding the 

prevention of nomophobia designed with a face-to-face interaction approach with 

the target audience of adolescents. Therefore, information media was designed 

through board games to prevent nomophobia among adolescents. Board games 

were chosen because of their ability to increase social interaction and positive face-

to-face collaboration. This game aims to convey information on preventing 

nomophobia in an interesting and easy-to-understand way, support social 

interaction, and reduce digital dependency. The design method used is How to 

Learn Board Game Design and Development, which includes the Idea, Content 

Development, Prototype, and Playtest stages. Based on the results of the beta test 

of the board game design, feedback from players showed high satisfaction with the 

delivery of information and game mechanics. This study aims to help adolescents 

understand strategies for preventing nomophobia through a fun gaming experience 

by encouraging social interaction and collaboration.  

 

Keywords: nomophobia, prevention, adolescents, board game, social interaction 
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