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A. Kesimpulan

Sejarah Kerajaan Majapahit merupakan salah satu sejarah terbesar di
Indonesia, maka dari itu kita sudah mempelajari tentang sejarah ini di masa
sekolah dari SD sampai SMP di mata pelajaran Sejarah. Edukasi tentang sejarah
Kerajaan Majapahit dianggap penting, namun dalam teori dan hal yang diajarkan
sekolah untuk edukasi sejarah Kerajaan Majapahit masih sangat basic, tidak
banyak pelajar yang mengetahui siapa saja raja — raja Majapahit sebelum Hayam
Wuruk dan bagaimana mahapatih Gajah Mada dapat diangkat pangkatnya. Maka
dari itu pentingnya pelajar dalam mempelajari mata pelajaran Sejarah dari sekolah
ataupun buku dan sumber lain dari luar sekolah. Namun tidak sedikit dari pelajar
yang kurang meminati topik dan mata pelajaran ini karena, metode kegiatan
belajar dan mengajar yang kurang menarik perhatian pelajar.

Pada mata pelajaran Sejarah, pelajar diutamakan dalam kegiatan belajar
mengajar dengan metode membaca, menulis dan mendengarkan. Kurang adanya
kegiatan yang melibatkan keaktifan pelajar langsung kedalam pembelajaran.
Kesulitan serta ketidak tertarikannya pelajar dalam membaca atau mendengarkan
menjadi salah satu ide munculnya perancangan ini, karena ada beberapa pelajar
yang belajar dengan gaya visual dan kinestetik.

Permainan Ular Tangga ini merupakan bentuk dari metode belajar yang
melibatkan keaktifan pelajar dalam ikut ambil peran di pembelajaran Sejarah pada
topik Sejarah Kerajaan Majapahit. Pendekatan yang di gunakan pada permainan
ular tangga ini menggunakan pendekatan visual yang ilustratif dan informatif

yang mampu memberikan edukasi kepada pemain.

B. Saran
Sebagai akhir dari penulisan perancangan tugas akhir ini, penulis
memberika beberapa saran, yaitu perlu adanya media belajar yang interaktif
dimana pelajar dapat terlibat secara langsung dalam proses belajar mengajar

sehingga dapat meningkatkan keaktifan dan ketertarikan pelajar dalam
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mempelajari sejarah, terutama sejarah Majapahit. Dengan perancangan ini,
membuktikan bahwa belajar tidak selamanya hanya dengan melalui buku, tetapi

bisa dengan media permainan juga.
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