
193 
 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

       Board game sebagai media edukasi memang sangat membantu dalam 

proses penyampaian suatu konten, karena dalam proses dan penyerapannya 

sangat menyenangkan, lebih komunikatif dan interaktif. Audiens tidak akan 

merasakan tekanan dalam proses memahami sebuah materi atau konten 

yang dibalut dalam sebuah media board game, sesungguhnya proses 

edukasi di dalam board game itu pun akan meraka dapat tanpa mereka 

sadari, seiring dengan saat mereka bermain. Board game ‘’Temple Battle’’ 

ini dapat mengenalkan pada audiens dari anak-anak hingga dewasa tentang 

seluk beluk karakteristik bentuk dan objek-objek dari candi Borobudur dan 

candi Prambanan. Perancangan board game ‘’Temple Battle’’ sebenarnya 

belum cukup untuk menampilkan dan menyampaikan  secara total tentang 

unsur bentuk karakteristik  yang terkandung pada candi Borobudur dan 

candi Prambanan secara utuh, dikarenakan board game ini memiliki batasan 

kapasitas dalam sistem permainan yang dirancang, serta membutuhkan riset 

penciptaan yang jauh lebih lama lagi, baik itu dalam literatur maupun 

lapangan. Karena baik candi borobudur dan Prambanan memiliki lingkup 

dan objek yang sangatlah luas sebagai dua candi terbesar dan terluas di 

Indonesia.   

       Di sisi lain masih banyak candi-candi yang tersebar di seluruh 

Indonesia yang sebenarnya belum banyak dikenal masyarakat dan masih 

asing bila dibandingkan dengan Candi Borobudur dan Candi Prambanan. 

Candi-candi lainnya mungkin saja bisa menjadi alternatif tema dan konsep 

untuk pengembangan dan expansion pada sistem atau versi ‘’Temple 

Battle’’ kedepannya. Walau dalam dua tahun belakangan ini trend board 

game mulai berkembang, sebenarnya di Indonesia sendiri board game 

masih terbilang cukup baru dan awam dimata masyarakat, maka dari itu 

perancangan board game edukasi  ini membutuhkan intensitas yang lebih 
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serta konsistensi untuk tampil bersosialisasi dan hadir didepan publik agar 

dapat lebih dikenal dan disadari oleh masyarakat luas. Board game ‘’Temple 

Battle’’ dengan genre battle strategy yang mampu membangkitkan suasana 

dari setiap pemainnya, tetapi saat permainan berlangsung ada kemungkinan 

durasi permainan menjadi dua kali lipat lebih lama, hal itu bisa terjadi ketika 

ada pihak pemain yang melakukan aksi khusus, akan tetapi hal tersebut bisa 

diatasi dengan tidak mengikut sertakan beberapa kartu yang dapat 

menimbukan kondisi tersebut, agar setiap pemain tidak merasa bosan dari 

durasi permainan yang menjadi sangat lama, walau begitu genre battle dan 

strategy dalam board game ini dapat menciptakan kondisi interaksi dan 

komunikasi intens pada setiap pemainnya, dan akan lebih asik bila 

dimainkan bersama orang-orang baru sebagai media yang mampu 

mengakrabkan diri satu sama lain dalam lingkungan sosial. 

 

B. Saran 

       Karena media edukasi yang berkaitan tentang candi Prambanan dan 

candi Borobudur yang komunikatif dan menyenangkan sangatlah minim, 

maka diperlukan inovasi-inovasi baru agar media edukasi tentang candi-

candi tersebut lebih bervariasi dan dapat membangkitkan suasana dan 

kondisi yang lebih menyenangkan dalam proses pemahamannya. Media 

edukasi Board game ini sangatlah dibutuhkan di masa kini untuk 

membimbing generasi muda agar tumbuh menjadi generasi penerus yang 

berkualitas atas pemahaman mereka dari objek-objek budaya tanah air 

melalui media permainan. Di samping itu biaya pembuatan board game 

“Temple Battle” ini masih menelan biaya yang cukup mahal, karena proses 

produksi dan pemilihan meterial. Akan lebih baik kedepannya bila akan 

melakukan produksi masal board game menggunakan format komersial 

yang lebih ekonomis dan mengganti beberapa bahan maerial seprti pion 

yang mulanya menggunakan bahan batu dengan bahan kertas yang lebih 

terjangkau dan dadu dengan bahan plastik yang lebih murah dan mudah 

didapat.  
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Lampiran 

Dokumentasi bermain Temple Battle bersama siswa SMP .2 Sewon dan teman-

teman Mahasiswa DKV ISI Yogya.  
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