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PERANCANGAN BOARD GAME TENTANG DIGITAL 

DECLUTTERING UNTUK REMAJA AKHIR 

 (Joanna Liono) 

ABSTRAK 

 

Perkembangan internet telah memudahkan masyarakat dalam berkomunikasi, 

berbagi informasi, serta mengakses dan menyimpan data digital. Namun, 

kemudahan ini juga menimbulkan dampak negatif berupa penumpukan data digital 

atau digital clutter, yang dapat menurunkan produktivitas, memengaruhi kesehatan 

mental, serta berdampak pada lingkungan akibat meningkatnya jejak karbon dari 

penyimpanan dan penggunaan data online. Mahasiswa dan remaja akhir merupakan 

kelompok yang rentan terhadap masalah ini karena intensitas penggunaan media 

digital yang tinggi untuk kebutuhan akademik maupun pribadi. Untuk mengatasi 

hal tersebut, diperlukan praktik digital decluttering yang dapat menyederhanakan 

dan merapikan ruang digital serta mengurangi dampak lingkungan. Penelitian ini 

bertujuan merancang media edukatif berupa board game sebagai sarana interaktif 

untuk meningkatkan kesadaran mengenai pentingnya digital decluttering dan 

dampaknya terhadap lingkungan. Perancangan board game mengacu pada teori 

Game Design oleh Fullerton (2019), yang mencakup tahapan conceptualization, 

prototyping, dan playtesting untuk memastikan mekanik, visual, dan konten 

permainan terintegrasi dengan baik. Dengan pendekatan berbasis permainan, media 

ini diharapkan tidak hanya memberikan pemahaman tentang dampak negatif digital 

clutter, tetapi juga menumbuhkan motivasi pemain untuk membangun kebiasaan 

decluttering secara konsisten. Hasil dari perancangan menunjukkan bahwa media 

board game terbukti mampu meningkatkan pemahaman mengenai efek negatif 

penimbunan data digital terhadap lingkungan. 

 

Kata kunci: Board Game, Digital Decluttering, Remaja Akhir  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ix 
Perancangan Board Game…, Joanna Liono, Universitas Multimedia Nusantara 

  

DESIGNING A BOARD GAME ABOUT DIGITAL 

DECLUTTERING FOR YOUNG ADULT 

 (Joanna Liono) 

 

ABSTRACT (English) 

 

The development of the internet has facilitated communication, information 

sharing, and the access and storage of digital data. However, this convenience also 

brings negative consequences in the form of digital clutter, which can reduce 

productivity, affect mental health, and impact the environment due to increased 

carbon footprint from data storage and online activity. University students and late 

adolescents are particularly vulnerable to this issue because of their high intensity 

of digital media use for academic and personal purposes. To address this, digital 

decluttering practices are needed to simplify and organize digital spaces while 

reducing environmental impact. This study aims to design an educational medium 

in the form of a board game as an interactive tool to raise awareness about the 

importance of digital decluttering and its environmental impact. The board game 

design refers to Fullerton’s (2019) Game Design theory, which includes the stages 

of conceptualization, prototyping, and playtesting to ensure that the game’s 

mechanics, visuals, and content are well-integrated. Using a game based approach, 

this medium is expected not only to enhance understanding of the negative effects 

of digital clutter but also to foster players’ motivation to consistently practice 

decluttering. The results of the design process indicate that the board game medium 

is proven to be effective in increasing understanding of the negative effects of digital 

data accumulation on the environment.  

 

Keywords: Board Game, Digital Decluttering, Young Adult 
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