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ABSTRAK 

 Stres merupakan hal yang tidak bisa di hindari dalam kehidupan dan dapat dialami oleh 

siapa saja. Mahasiswa baru merupakan kelompok yang rentan mengalami stres, karena mereka 

mengalami banyak perubahan pada awal mereka kuliah. Tingkat stres yang berlebih dapat 

menyebabkan kinerja akademik yang buruk, dan menghambat efektifitas kerja. Julia Dellitt 

dalam bukunya yang berjudul “Self-Care for College Students: From Orientation to 

Graduation, 150+ Easy Ways to Stay Happy, Healthy, and Stress-Free” menjabarkan bahwa 

untuk bisa menghadapi perkuliahan dibutuhkan kemampuan berpikir secara kritis untuk dapat 

menganalisa dan memproses informasi selama perkuliahan. Kemampuan ini bisa didapatkan 

melalui permainan yang berhubungan dengan urutan dan kombinasi, yang akan membantu 

untuk menyelesaikan masalah secara kreatif, mencatat pola, strategi, hubungan dan mengambil 

keputusan secara cepat untuk melatih kemampuan berpikir kritis. Maka dari itu perancangan 

board game dibuat untuk membantu mengajarkan mahasiswa baru kemampuan berpikir kritis 

agar dapat terhindar dari stres perkuliahan.  

 

Kata Kunci : Board Game, Mahasiswa Baru, Stres Perkuliahan 
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