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Kesimpulan

Perancangan board game Cart of Calories ditujukan sebagai salah satu
media pendukung kegiatan advokasi yang dilakukan oleh Health Heroes,
dengan mengambil dasar dari modul yang terstandarisasi Health Heroes. Board
game ini menggunakan konsep simulasi belanja sehat dengan pendekatan
strategi dan karakter yang memiliki kebutuhan gizi berbeda, sehingga
menuntut pemain untuk berpikir kritis dalam menyusun menu makanan
berdasarkan label pangan dan kondisi karakter. Proses perancangan dilakukan
melalui tahapan Design Thinking, mulai dari emphatize, define, ideate,
prototype, hingga test. Produk akhir berupa board game beserta komponen
pendukung seperti kartu produk, karakter, tantangan, bonus, quiz, papan
permainan, dan rulebook.

Board game Cart of Calories telah melalui uji coba sebanyak dua kali. Uji
coba pertama menghasilkan sejumlah masukan terkait mekanisme, visual, dan
elemen edukatif, yang kemudian disempurnakan pada uji coba kedua. Hasil
playtest menunjukkan bahwa pemain memahami aturan permainan dengan
baik, tertarik pada visual dan mekanisme permainan, serta menunjukkan
peningkatan kesadaran mengenai pentingnya membaca label makanan dan
memahami kandungan GGL.

Kesimpulan dari perancangan ini adalah sebagai berikut:

1. Cart of Calories dirancang berdasarkan kebutuhan media interaktif
edukatif yang relevan dengan target audiens remaja usia 15-24 tahun,
khususnya dalam konteks edukasi gizi dan label pangan.

2. Board game ini terbukti mampu menjadi media pendukung yang
potensial dalam kegiatan advokasi Health Heroes, dengan
menyampaikan materi edukatif secara interaktif, menyenangkan, dan

visual.

UPT Perpustakaan ISl Yogyakarta



3. Permainan ini berhasil membangkitkan antusiasme dan minat remaja
dalam mempelajari informasi seputar label pangan, dengan pendekatan
gameplay yang kompetitif dan visual yang menarik.

4. Meskipun hasil uji coba menunjukkan peningkatan pemahaman dan
persepsi positif, board game ini belum dapat disimpulkan secara
langsung berdampak terhadap perubahan perilaku konsumsi karena

tujuannya hanya sebagai media pendukung advokasi.

A. Saran
Perancangan ini diharapkan dapat menjadi inspirasi dalam menciptakan
board game maupun media pembelajaran lainnya yang bersifat interaktif dan
edukatif, khususnya dalam konteks penyampaian informasi gizi kepada remaja.
Meskipun telah dirancang dan diuji, board game Cart of Calories tentu masih
memiliki ruang untuk pengembangan lebih lanjut. Oleh karena itu, penulis
menyimpulkan beberapa saran sebagai berikut:

1. Melakukan evaluasi lanjutan melalui uji coba dalam skala yang lebih
besar dan melibatkan berbagai latar belakang remaja, agar dapat
mengukur efektivitas permainan secara menyeluruh dan terukur,
temasuk potensi dampaknya terhadap perubahan perilaku konsumsi.

2. Meningkatkan kajian materi edukasi dengan melibatkan ahli gizi,
guna memastikan bahwa konten permainan tetap relevan, akurat, dan
mudah dipahami oleh target audiens.

3. Mengembangkan variasi board game dalam versi bahasa lain atau
disesuaikan dengan konteks budaya lokal tertentu, sehingga
permainan ini dapat menjangkau khalayak yang lebih luas dan tetap
mempertahankan relevansi dalam konteks sosial masing-masing.

4. Menambahkan komponen digital pendukung, seperti panduan
interaktif berbasis QR code, video penjelasan singkat, atau aplikasi
pendamping sederhana untuk mempermudah pemahaman dan
memperluas pengalaman bermain, khususnya bagi remaja yang

terbiasa dengan media digital.
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