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PERANCANGAN BOARD GAME PENANGANAN INDIVIDU
GENERASI Z YANG PERNAH MENGALAMI
PERUNDUNGAN BAGI LINGKARAN SOSIAL

(Kenzo Chandra)

ABSTRAK

Perundungan merupakan salah satu kegiatan yang sering terjadi didalam kehidupan
anak muda pada lingkungan pergaulan, perundungan ini memiliki efek samping
yang negatif terhadap mental sebuah individu seperti depresi, kecemasan, dan
lainnya lagi. Telah terdapat pembahasan mengenai pencegahan perundungan, tetapi
terdapat kurangnya informasi pada lingkar sosial dalam metode pendekatan dan
penanganan korban perundungan, maka penelitian ini memiliki tujuan untuk
merancang media informasi yang efektif yang mengangkat permasalahan
penanganan korban perundungan yang pernah mengalaminya. Penelitian dijalankan
melalui mixed methods yang terdiri atas wawancara, studi eksisting, studi referensi,
kuesioner, dan focus group discussion. serta digunakan teori human centered design
yang dikembangkan oleh IDEQO sebagai panduan dalam perancangan media
informasi interaktif. Permasalahan kekurangan pengetahuan pengatasan korban
perundungan terjadi dikarenakan tidak terdapat media yang membahas atau
memadai dalam pembahasan permasalahan tersebut. serta diharapkan bahwa media
informasi interaktif yang dirancang dapat bermanfaat sebagai panduan untuk
peneliti lain yang mengangkat media board game sebagai media pembelajaran
dalam bidang penanganan mental health.

Kata kunci: Media Board game, Perundungan, Generasi Z
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DESIGN OF BOARD GAME FOR HANDLING GENERATION
Z INDIVIDUALS WHO HAVE EXPERIENCED
BULLYING FOR SOCIAL CIRCLES

(Kenzo Chandra)

ABSTRACT (English)

Bullying is a common occurrence in the lives of young teens social circle. Bullying
has negative side effects on an individual's mental health, such as depression,
anxiety, and others. There has been discussion about bullying prevention, but there
is a lack of information in social circles regarding methods of approaching and
handling victims of bullying. Therefore, this study aims to design an effective
informative media that addresses the issue on how to handle victims of bullying
who have experienced trauma. The research was conducted through mixed methods
consisting of interviews, existing studies, reference studies, questionnaires, and
focus group discussions. The human-centered design theory developed by IDEO
was also used as a guide in designing interactive information media. The problem
on the lack of knowledge concerning handling victims of bullying occurs because
there is no media that discusses the issue or adequate enough to assess the problem.
1t is hoped that the designed interactive information media can be useful as a guide
for other researchers who have the intent to use board games as a learning medium
in the field of mental health management.

Key Words: Board game Media, Bullying, Generation Z
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