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PERANCANGAN BOARD GAME UNTUK MENINGKATKAN 

KOMUNIKASI DALAM KELUARGA BROKEN HOME 

 

 (Enos Yudha Prasetya Pangaribowo) 

ABSTRAK 

 

Meningkatnya jumlah keluarga broken home di Indonesia berdampak signifikan 

terhadap kualitas komunikasi antara orang tua dan anak, khususnya pada remaja 

yang berada dalam fase perkembangan emosional yang rentan. Kurangnya 

komunikasi yang efektif dalam keluarga broken home berpotensi menimbulkan 

masalah psikologis seperti kecemasan, perasaan terasing, dan kesulitan 

mengekspresikan emosi. Media informasi yang tersedia saat ini umumnya bersifat 

satu arah sehingga belum mampu memfasilitasi interaksi yang mendalam dan 

antara anak dan orang tua. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah board 

game interaktif sebagai media yang dapat meningkatkan komunikasi dan dalam 

keluarga broken home. Metode perancangan yang digunakan meliputi studi 

literatur, wawancara dengan psikolog, focus group discussion, studi eksisting, serta 

pendekatan design thinking yang mencakup tahap empathize, define, ideate, 

prototype, dan test. Perancangan didasarkan pada teori komunikasi keluarga, 

psikologi perkembangan remaja, serta prinsip desain komunikasi visual. Hasil 

penelitian berupa board game interaktif yang dirancang dengan mekanisme 

permainan berbasis diskusi, refleksi, dan storytelling, didukung oleh ilustrasi, 

tipografi, warna, dan elemen visual yang komunikatif. Hasil uji coba menunjukkan 

bahwa board game ini mampu mendorong komunikasi dua arah yang lebih terbuka 

antara anak dan orang tua serta membantu anak mengekspresikan perasaan secara 

lebih aman dan terstruktur. Dengan demikian, board game yang dirancang 

berpotensi menjadi media komunikasi interaktif yang efektif dalam memperkuat 

hubungan keluarga dan mengurangi dampak negatif komunikasi yang renggang 

pada keluarga broken home. 

 

Kata kunci: Broken Home, Board Game, Komunikasi orang tua dan anak 
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PERANCANGAN BOARD GAME UNTUK MENINGKATKAN 

KOMUNIKASI DALAM KELUARGA BROKEN HOME 

 (Enos Yudha Prasetya Pangaribowo) 

 

ABSTRACT (English) 

 

The increasing number of broken home families in Indonesia has a significant 

impact on the quality of communication between parents and children, particularly 

among adolescents who are in a vulnerable phase of emotional development. 

Ineffective communication within broken home families can lead to psychological 

issues such as anxiety, feelings of isolation, and difficulties in emotional expression. 

Existing information media are generally one-directional and have not been able 

to facilitate in-depth interaction between children and parents. This study aims to 

design an interactive board game as a medium to improve communication within 

broken home families. The design methodology includes literature review, 

interviews with psychologists, focus group discussions, and analysis of existing 

studies, developed through a design thinking approach consisting of the empathize, 

define, ideate, prototype, and test. The design is based on family communication 

theory, adolescent developmental psychology, and visual communication design 

principles. The result of this study is an interactive board game designed with 

gameplay mechanics centered on discussion, reflection, and storytelling, supported 

by communicative illustrations, typography, color schemes, and visual elements. 

Testing results indicate that the board game encourages more open two-way 

communication between parents and children and helps children express their 

thoughts in a more structured and secure manner. Therefore, the designed board 

game has the potential to serve as an effective interactive communication medium 

for strengthening family relationships and reducing the negative effects of limited 

communication in broken home families. 

 

Keywords: Broken Home, Board game, Parent-child communication 
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