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 PERANCANGAN BOARD GAME TENTANG PENTINGNYA 

KOMPROMI BAGI PASANGAN SUAMI ISTRI  

 (Felisha Natalie Pualani) 

ABSTRAK 

 

Dalam kehidupan rumah tangga, konflik merupakan suatu hal yang tidak 

terindarkan. Hal ini didasari oleh perbedaan psikologis antara laki-laki dan 

perempuan, sehingga untuk menghadapi setiap konflik yang ada, kedua belah pihak 

harus berkompromi untuk mempertahankan hubungan. Kompromi adalah salah 

satu bentuk gaya manajemen konflik yang dilakukan dengan tujuan untuk mencapai 

kesepakatan bersama guna menyelesaikan suatu konflik. Apabila tidak ada 

kesadaran untuk belajar berkompromi dengan pasangan, maka hal yang dapat 

terjadi adalah hubungan yang tidak sehat (toxic), hingga berakhirnya hubungan 

pernikahan yang telah dibangun. Dalam perancangan ini, penulis menggunakan 

metode perancangan Playcentric yang meliputi tahapan ideation, prototyping, 

playtesting, dan evaluation. Selain itu, pendekatan yang digunakan penulis untuk 

mengumpulkan data adalah metode kualitatif berupa wawancara ahli, kuesioner, 

dan focus group discussion (FGD). Hingga kini, masih belum ada media yang 

efektif sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan terkait, sebab konflik antara 

dua pihak membutuhkan solusi yang memanfaatkan interaksi timbal balik serta 

komunikasi yang baik. Oleh sebab itu, penulis menawarkan solusi berupa 

perancangan Board Game tentang pentingnya kompromi bagi pasangan suami istri. 

Perancangan ini menghasilkan sebuah solusi desain bagi para pasangan agar 

mereka paham pentingnya kompromi dalam rumah tangga, dengan meningkatkan 

interaksi dan komunikasi pasangan, serta memungkinkan pemain untuk berdiskusi 

terkait topik seputar rumah tangga guna menyelesaikan permainan. 

 

Kata kunci: konflik, kompromi, pernikahan, Board Game 
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DESIGNING A BOARD GAME ABOUT THE IMPORTANCE OF 

COMPROMISE FOR MARRIED COUPLES  

 (Felisha Natalie Pualani) 

 

ABSTRACT (English) 

 

In married life, conflict is something that cannot be avoided. This is based on 

psychological differences between men and women, so in facing each conflict, both 

parties must compromise in order to maintain the relationship. Compromise is one 

form of conflict management style carried out with the aim of reaching a mutual 

agreement to resolve a conflict. The lack of the awareness to learn how to 

compromise with one’s partner may occur an unhealthy and toxic relationship, 

which can ultimately lead to the end of the marriage that has been built. Hence, the 

conflict between two parties requires a solution that utilizes interactions between 

these two and good communication. In this design project, the author employs the 

Playcentric design method, which includes the stages of ideation, prototyping, 

playtesting, and evaluation. In addition, the approach used to collect data is a 

qualitative method consisting of expert interviews, questionnaires, and focus group 

discussions (FGD). Currently, there is still no effective medium that serves as a 

solution to address this issue, as conflict between two parties requires solutions that 

utilize reciprocal interaction and good communication. Therefore, the author offers 

a solution in the form of designing a Board Game about the importance of 

compromise for married couples. This design results in a design solution for 

couples to help them understand the importance of compromise in marriage by 

enhancing partner interaction and communication, as well as enabling players to 

discuss household-related topics in order to complete the game. 

 

Keywords: conflict, compromise, marriage, Board Game 
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