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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI 
PET ATTACHMENT UNTUK MENINGKATKAN 

KESEJAHTERAAN PSIKOLOGIS BAGI DEWASA MUDA 

 (Rashieka Dhafin) 

ABSTRAK 
 

Masa dewasa muda adalah fase penting dalam kehidupan, namun juga termasuk 
periode yang rentan terhadap tekanan dan masalah psikologis. Untuk mendukung 
kesejahteraan merek dibutuhkan berbagai pendekatan, salah satunya melalui pet 
attachment. Berinteraksi dengan hewan peliharaan merupakan strategi coping 
positif yang dapat membantu individu mengelola stres sekaligus memperoleh 
dukungan sosial. Namun, minimnya media informasi tentang pet attachment di 
Indonesia menyebabkan banyak dewasa muda kurang memahami pentingnya 
ikatan emosional dengan hewan peliharaan. Berdasarkan hasil kuesioner, 
keterikatan emosional yang dilakukan pemilik hewan di Indonesia belum disertai 
pemahaman terhadap kebutuhan kucing. Oleh karena itu, penulis melakukan 
perancangan board game untuk meningkatkan pemahaman dewasa muda mengenai 
pet attachment. Metodologi perancangan yang digunakan adalah iterative design 
yang meliputi tahap Generate Ideas, Formalize Ideas, Test Ideas, dan Evaluate 
Results. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara, focus group 
discussion, dan kuesioner. Setelah proses perancangan selesai, board game 
divalidasi melalui pengujian dengan target audiens yang memiliki kucing. Hasil 
playtesting menunjukkan bahwa perancangan ini dapat membantu dewasa muda 
untuk lebih peka terhadap bahasa tubuh hewan peliharaan dan mengetahui cara 
yang tepat dalam berinteraksi yang tepat saat sedang membangun ikatan. 

 

Kata kunci: Pet Attachment, Board Game, Kesejahteraan Psikologis 
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 DESIGNING A BOARD GAME ABOUT PET ATTACHMENT TO 

ENHANCE YOUNG ADULT PSYCHOLOGICAL WELL-BEING 
 (Rashieka Dhafin) 

 

ABSTRACT (English) 
 

Young adulthood is a critical period marked by increased vulnerability to 
psychological stress and related challenges. Evidence suggests that pet attachment 
is an effective approach to support well-being during this stage. Interaction with 
companion animals functions as a positive coping strategy, assisting individuals in 
managing stress while providing social support. The limited availability of media 
discussing pet attachment in Indonesia has led many young adults to possess a 
suboptimal understanding of the importance of emotional bonds with their pets. 
Based on the questionnaire results, emotional attachment among pet owners in 
Indonesia has not been supported by by sufficient understanding of  animal welfare. 
The design method used is iterative design which includes the stages of Generate 
Ideas, Formalize Ideas, Test Ideas, dan Evaluate Results. Data were collected 
through interviews, focus group discussions, and questionnaires in order to verify 
the board game's alignment with the target audience's needs and preferences. After 
the design process was completed, the board game was validated through testing 
involving cat owning participants from the target audience. The results of the study 
found that board game helps young adults become more aware of pets’ body 
language and understand appropriate ways to interact when forming emotional 
bonds.  

 

Keywords: Pet attachment, Board game, psychological well being 
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