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Banyak remaja usia 18-21 tahun yang masih kesulitan untuk 

menyampaikan pendapat dan berkomunikasi dengan baik. Padahal hal tersebut 

sangat berpengaruh dikehidupan sehari-hari, apalagi saat memasuki dunia kerja. 

Permainan papan dapat menjadi media pembelajaran interaktif untuk mengasah 

pola pikir kritis dan kreativitas. Salah satu boardgame yang relevan adalah 

Dungeons & Dragons (D&D), karena berbasis strategi. Laporan ini bertujuan 

mengenalkan potensi boardgame “Eiderial: Durjana Di Balik Badai” yang 

terinspirasi dari D&D sebagai media hiburan dan menjadikannya permainan yang 

mudah di jangkau. Sehingga remaja lebih tertarik untuk memainkan boardgame di 

mana permainan ini dapat mengasah imajinasi serta kemampuan komunikasi. 

Perancangan berdasarkan pengkajian mendalam tentang kekhawatiran terhadap 

remaja dan pengaruh boardgame seperti D&D dalam mengembangkan 

kemampuan berkomunikasi, pembentukan kepribadian, kreativitas imajinasi, dan 

mengasah keterampilan berpendapat secara efektif. 
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