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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Perancangan board game Kylo Cat ditujukan sebagai salah satu 

media pembelajaran matematika yang mengambil konsep dari materi 

konversi satuan. Menggunakan gamifikasi, prinsip konversi satuan dikemas 

dengan konsep kreatif yang menjadikannya sebuah permainan yang 

menyampaikan materi pembelajaran secara menyenangkan. Proses desain 

dilalui dengan tahapan-tahapan dari design thinking, menghasilkan produk 

berupa board game dan komponen-komponennya, serta media pendukung 

lainnya. Setelah melalui dua tahapan uji coba (test), board game selesai 

dirancang dengan berbagai penyempurnaan (balancing). 

Board game Kylo Cat yang merupakan hasil dari perancangan ini, 

selesai dirancang dengan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran dengan metode Game Based Learning dapat 

diterapkan pada permainan board game dengan memanfaatkan 

gamifikasi dari materi konversi satuan pada mekanisme permainan 

board game. 

2. Board game Kylo Cat mampu menjadi media pembelajaran konversi 

satuan yang menyenangkan (yang tidak monoton atau teacher 

centered) bagi siswa SD. 

3. Board game Kylo Cat mampu meningkatkan antusias dan minat 

siswa SD dalam mempelajari konversi satuan pada mata pelajaran 

matematika. 

4. Board game Kylo Cat dapat menjadi media pembelajaran yang 

membantu perkembangan kognitif anak kelas 3-6 SD dalam 

memahami materi konversi satuan pada mata pelajaran matematika 

SD, serta membantu anak kelas 1-2 SD dalam mengenal materi 

konversi satuan yang akan dipelajari di jenjang kelas berikutnya. 
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B. Saran 

Perancangan ini dapat menjadi inspirasi dalam membuat board 

game maupun bentuk karya lainnya yang berupa media pembelajaran. 

Perancangan ini tentunya masih dapat disempurnakan, maka dari itu Penulis 

memberikan saran yang dapat menjadi perbaikan dalam pengembangan 

board game sebagai berikut: 

1. Menyederhanakan mekanisme dan aturan bermain pada board game 

agar lebih mudah dicerna oleh target audiens. 

2. Meningkatkan kajian materi pelajaran yang dapat diterapkan dalam 

board game agar lebih efektif berperan sebagai media pembelajaran. 

3. Memberi peningkatan kualitas pada elemen desain board game agar 

dapat dimainkan oleh berbagai kalangan (seperti peningkatan 

kualitas warna yang ramah bagi pemain tunanetra). 

4. Membuat variasi board game dalam berbagai bahasa lain atau 

mengadaptasinya sesuai budaya daerah atau negara lain. 
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