BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Board Game Kala Ksatria merupakan media alternatif belajar untuk
meningkatkan pemahaman tentang sejarah kepahlawanan Indonesia pada remaja
generasi Z yang lebih mengenal influencer masa kini daripada tokoh-tokoh
pahlawan. Board Game ini dikemas menarik dengan sebuah kotak board game
yang berisikan alat-alat bermainnya dan dapat dibawa kemana pun dengan
mudah. Permainan yang dibuat dengan bahan utama kayu ini tentunya memiliki
daya tahan yang kuat sehingga awet dan tidak mudah rusak.

Permainan ini mengadaptasi mekanisme gim daring populer yang
diaplikasikan pada permainan klasik yang bertujuan untuk mengurangi durasi
bermain smartphone yang terlalu lama dan juga untuk meningkatkan interaksi
sosial yang lebih intim dengan lingkungan serta menanamkan minat belajar
sejarah dengan cara yang seru dan tidak membosankan.

Pentingnya wawasan kebangsaan untuk masyarakat khususnya remaja
adalah untuk menumbuhkan rasa Nasionalisme dan menghidupkan kembali
semangat perjuangan yang dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.
Melalui Board Game nilai-nilai kepahlawanan dapat disampaikan dengan cara
yang menarik dan mudah diingat. Selain mendapatkan pengetahuan, dengan
bermain board game juga dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan
pengambilan keputusan.

Setelah dilakukan uji coba kepada target audiens, permainan Kala Ksatria
membutuhkan waktu lebih lama untuk dapat dipahami dibandingkan permainan
seperti ular tangga dan monopoli karena peraturan bermain yang lebih kompleks,
sehingga game ini dapat dikategorikan sebagai permainan tingkat intermediate
yang juga bergantung kepada game play masing-masing pemain.

Berdasarkan uji coba, target audiens memberikan respon positif dimana
responden mengungkapkan bahwa ini adalah cara yang seru untuk belajar, tidak

hanya mengenal pahlawan tetapi juga bisa mempelajari strategi dan perhitungan
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angka-angka. Hanya saja, sayangnya permainan ini sedikit sulit dan

membutuhkan waktu cukup lama untuk memahami dan beradaptasi.

. Saran

Saran yang dapat penulis sampaikan untuk peneliti atau perancang lain yang
tertarik dengan perancangan game, hal paling utama yang harus ada yaitu
kesukaan terhadap game. Dengan dasar tersebut maka lahirlah ide-ide unik
untuk merancang sebuah permainan yang menarik. Merancang board game tentu
saja tidak lepas dari riset yang detail tentang jenis-jenis board game sampai
dengan tema dan isi konten yang ingin disampaikan. Hal terpenting lainnya
adalah tes uji coba untuk menemukan kemungkinan bug/error pada board game
sebelum diproduksi secara nyata.

Dari perancangan ini ditemukan bahwa board Game Kala Ksatria berada di
tingkatan intermediate sehingga butuh waktu lebih lama dipahami oleh target
audiens sendiri. Oleh karena itu ada baiknya untuk mengajak kakak atau orang
tua untuk mempermudah memainkan permainan ini.

Kurangnya wawasan kebangsaan mengakibatkan nilai-nilai kepahlawanan
semakin memudar. Hal ini dikarenakan dunia pendidikan yang kurang
menyesuaikan diri dengan perkembangan globalisasi sehingga belajar sejarah
menjadi hal yang sangat membosankan dan identik dengan tumpukan buku-buku
hafalan. Oleh karena itu diharapkan dengan perancangan board game sebagai
media alternatif belajar ini dapat menumbuhkan kembali nilai-nilai sejarah yang
mulai terkubur dan memperkenalkan media yang seru untuk belajar sejarah

kepahlawnan.
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