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BAB V 

PENUTUP 
 

A. Kesimpulan 

Permainan Engklek merupakan permainan yang diturunkan oleh 

nenek moyang. Permainan ini dikenal dibeberapa daereh di Indonesia 

seperti Sumatera, Bali, Jawa, Kalimantan dan Sulawesi, bahkan dibeberapa 

tempat di dunia seperti India, Belanda dan Inggris. Permainan Engklek 

diartikan sebagai usaha manusia untuk memperoleh serta membangun 

tempat ataupun rumah yang ingin ditinggalinnya, selain itu juga mempunyai 

arti sebagai usaha manusia untuk menggapai suatu kekuasaan. Permainan 

ini juga memiliki manfaat membantu pembentukan karakter anak dengan 

cara belajar bersosialisasi, menghargai orang lain, dan melatih kesabaran 

dalam menaati peraturan permainan. 

Berkembangnya teknologi yang pesat seharusnya tidak menutup 

kemungkinan bagi sebagian masyarakat Yogyakarta atau orang tua untuk 

memperkenalkan permainan tradisional Engklek kepada anak-anak generasi 

sekarang, agar anak-anak mengenal budaya yang ada di daerahnya. Oleh 

sebab itu, maka perlu adanya media edukasi untuk membantu orang tua 

untuk mengenalkan permainan Engklek tersebut. Media tersebut adalah 

buku cerita, youtube, dan google. Namun dari ketiga media tersebut, buku 

cerita yang paling efektif digunakan baik untuk anak maupun orang tua.  

Buku cerita memiliki daya tarik tersendiri bagi pembaca, selain 

sebagai media hiburan, buku ini juga menampilkan gambar yang menarik, 

judul buku, dan informasi didalamnya juga telah di pertimbangkan saat 

pembuatannya. Dalam perancangan ini penulis menampilkan lima karakter 

anak yang sedang memainkan permainan Engklek sesuai dengan peraturan 

yang ada pada permainan Engklek bahwa permainan ini dapat dimainkan 

dua atau lebih anak.  

Dalam perancangan buku cerita ini penulis juga menambahkan 

teknik interaktif guna membuat target audience tertarik saat membaca dan 

berimajinasi dengan baik. Buku ini dikemas dengan nuansa childish dengan 
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gaya ilustrasi dan warna yang menarik bagi anak-anak. Karakter yang ada 

didalam buku juga telah melewati tahapan survey dengan pendekatan 

terhadap anak sehingga karakter yang disajikan sesuai dengan target 

audience. Pemilihan jenis kertas dan teknik penjilidan juga telah 

dipertimbangkan, mengingat budget dari target market memiliki batasan 

tertentu. 

B. Saran 

Berdasarkan perancangan yang telah dilakukan, buku cerita 

interaktif hendaknya perlu dikemas secara lebih menarik dan sesuai dengan 

target audience. Pengemasan cerita dan penggambaran ilustrasi juga harus 

menarik guna membantu dalam penyampaian informasi. Pengembangan 

penelitian selanjutnya dapat dilakukan dengan penambahan media interaktif 

serta memperluas cerita sesuai dengan daerah masing-masing untuk 

mengenalkan permainan tradisional Engklek. Selain itu bisa juga merubah 

karakter pada cerita sesuai dengan target audience yang telah ditentukan.  
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