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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Lansia dan warakawuri atau janda adalah salah satu bagian dari 

masyarakat yang sering terlewat perhatiannya dari masyarakat, apalagi lansia 

yang juga berstatus sebagai janda. Tapi bukan berarti keberadaan mereka tidak 

ternotis dan terabaikan sepenuhnya, karena Gereja Katolik memfasilitasi 

kelompok atau perkumpulan warakawuri sebagai sarana para warakawuri 

untuk mengisi waktunya dengan positif.  Perkumpulan ini dibuat atas dasar 

kesadaran kolektif perempuan mengenai status sebagai janda yang sedikit 

mempunyai ruang untuk berekspresi. PWK St. Monika hadir agar para janda 

dapat saling menguatkan dan memiliki kegiatan bersama. kegiatan PWK St. 

Monica ini bukan sekadar mengumpulkan kawan warakawuri. Mereka 

mengajak untuk saling berbagi dan mendoakan untuk sesama, dari keluarga 

pribadi hingga umat gereja lainnya. 

Permainan papan menjadi media untuk menyampaikan pesan adalah 

alternatif pilihan yang menarik untuk dipilih. Permainan papan sendiri dibuat 

dengan metode dan teori yang sama seperti gim digital, yang membedakan 

hanya cara pembuatan dan media bermainnya. Memutar otak untuk membuat 

mekanik gim dan bagaimana mendesain aset permainan agar gameplay yang 

dihasilkan dapat dinikmati oleh para players atau pemain. Banyak mekanisme 

dalam permainan papan yang dapat dipilih dan dapat mesimulasikan 

pengalaman-pengalaman dan juga situasi menjadi suatu sensai bermain yang 

tidak bisa didapatkan ketika bermain gim secara digital. 

Tahap perancangan permainan papan yang telah dilakukan ada 3 tahap, 

yaitu tahap pra-produksi, tahap produksi, dan tahap pasca produksi. Pada tahap 

pra-produksi adalah dimana perancang menentukan tema dan mekanisme 

untuk permainan papan, adapun dalam tahap ini, perancang juga membuat 

prototype papan permainan untuk di test apakah mekanisme permainan sudah 

layak untuk dimainkan oleh para target audiens. Tahap produksi adalah dimana 
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perancang memvisualisasikan permainan papan dengan menentukan artstyle 

yang akan digunakan dan membuat layout. Adapun aset-aset dalam permainan 

papan sudah mulai divisualisasikan pada tahap ini, mendesain dari keseluruhan 

komponen-komponen dan aset permainan papan dari bidak, papan permainan, 

kemasan, dadu, rulebook hingga media pendukung. Tahap pasca-produksi 

adalah tahap perancang mewujudkan seluruh desain komponen-komponen 

permainan papan yang sudah dirancang menjadi bentuk 3 dimensi, seperti 

mencetak komponen yang berbentuk kertas hingga komponen lainnya seperti 

bidak, tote bag, tumbler, bucket hat, dan kemasan. 

 

B. Saran 

Kegiatan khusus untuk lansia (lanjut usia)  warakawuri masih sangat sedikit 

pilihannya. Kesadaran kolektif umat Katolik di Cawas dalam memfasilitasi 

perkumpulan untuk para warakawuri lansia ini sangat perlu diapresiasi dan 

dihargai. Untuk masyarakat kreatif, pemilihan media Board Game atau permainan 

papan sebagai kegiatan tambahan untuk para lansia sangatlah menarik untuk 

dicoba. Apalagi mengingat para lansia sudah terbatas pergerakannya dan daya otak 

sudah menurun, permainan papan cocok untuk melatih fungsi otak agar tetap 

terjaga dan tidak membebani fisik para lansia. 

Visual dan mekanik dalam permainan papan juga sangatlah penting dalam 

pembuatan permainan papan. Tapi pembuatan permainan papan juga harus 

melihat target audiens yang dituju, agar visual dan mekanik permainan bisa sesuai 

dengan target audiens atau pemainnya. Layout dalam komponen-komponen 

permainan papan pun menentukan keberlancaran permainan ketika dimainkan, 

jadi hal ini juga harus diperhatikan baik-baik dan di desain dengan benar. Untuk 

proses pembuatan papan permainan, lebih baik jika cari tau terlebih dahulu bahan 

yang mau digunakan dan juga teliti dalam memotong bahan yang akan digunakan 

untuk membuat permainan papan. 
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