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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil perancangan boardgame Detektif Jajan, dapat 

disimpulkan bahwa media permainan edukatif berupa boardgame sangat 

efektif sebagai sarana pengenalan dan pelestarian jajanan khas Yogyakarta 

bagi anak-anak usia 7 hingga 12 tahun. Permainan ini dirancang tidak hanya 

untuk memberikan hiburan, tetapi juga memiliki muatan edukasi yang kuat 

mengenai kuliner tradisional, bahan-bahan penyusunnya, serta nilai budaya 

yang terkandung di dalamnya. 

Perancangan Detektif Jajan mengusung konsep permainan kartu 

yang interaktif dan mudah dimainkan oleh anak-anak, tanpa menggunakan 

dadu sebagai komponen Utama, sehingga lebih sesuai dengan kemampuan 

motoric dan kognitif anak usia sekolah dasar. Dalam permainan ini, anak 

ditantang untuk mengumpulkan kombinasi kartu jajanan beserta bahan 

pembuatnya, yang secara tidak langsung memperkenalkan mereka pada 

unsur-unsur kuliner khas Yogyakarta seperti Klepon, Bakpia, Kipo, Geplak, 

Cenil, dan Yangko. 

Berdasarkan hasil kuesioner yang disebarkan kepada guru dan orang 

tua, mayoritas responden menyatakan sangat setuju dan setuju bahwa 

permainan edukatif seperti boardgame dapat membantu proses 

pembelajaran yang menyenangkan dan meningkatkan pemahaman anak 

terhadap budaya lokal. Hal ini menunjukkan adanya dukungan dan 

KEBUTUHAN yang kuat dari lingkungan Pendidikan dan keluarga 

terhadap media pembelajaran alternative yang kreatif dan kontekstual. 

Secara visual, Detektif Jajan dirancang dengan pendekatan ilustrasi 

bergaya kartun yang ramah anak, penuh warna, dan informatif, sehingga 

dapat menarik perhatian sekaligus memperkuat daya ingat visual anak 

terhadap jajanan tradisional. Dari segi mekanisme, permainan ini 
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mendorong interaksi sosial, strategi ringan, dan pemecahan masalah, yang 

dapat meningkatkan keterampilan kognitif dan sosial anak. 

Dengan demikian, boardgame ini diharapkan dapat menjadi solusi 

kreatif dalam upaya pelestarian budaya kuliner lokal, serta memberikan 

kontribusi dalam pengembangan media edukasi interaktif yang berbasis 

budaya. Detektif Jajan tidak hanya menjadi sarana belajar sambil bermain, 

tetapi juga menjadi jembatan antara generasi muda dengan warisan budaya 

kuliner daerahnya. 

B. Saran 

Pengujian langsung dengan anak-anak usia sasaran untuk 

meningkatkan efektivitas dan kesesuaian boardgame, sebaiknya dilakukan 

pengujian secara langsung Bersama anak-anak usia 7-12 tahun secara lebih 

intensi. Hal ini penting untuk mendapatkan masukan langsung mengenai 

tingkat kesulitan, daya Tarik visual, serta mekanisme permainan dari sudut 

pandang pengguna. 

Penyempurnaan ilustrasi dan informasi edukatif meski ilustrasi 

sudah dirancang ramah anak, akan lebih baik jika setiap kartu jajanan 

dilengkapi dengan narasi singkat mengenai sejarah atau cerita rakyat yang 

berkaitan dengan jajanan tersebut. Hal ini bisa menambah nilai budaya dan 

memperkaya aspek edukasi. 

Penyusunan modul panduan untuk guru dan orang tua untuk 

memaksimalkan penggunaan boardgame dalam konteks Pendidikan formal 

dan informal, disarankan menyediakan buku panduan atau modul 

pendamping yang dapat membantu guru dan orang tua dalam mengarahkan 

anak dalam bermain, sekaligus menjelaskan manfaat edukatif dari tiap 

komponen permainan. 

Perluasan materi jajanan tradisional dari daerah lain setelah versi 

Yogyakarta berhasil, disarankan untuk memperluas konsep ini kejajanan 

khas dari daerah lain di Indonesia sebagai bagian dari seri edukasi budaya 
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nusantara. Ini akan membantu memperkenalkan kekayaan kuliner Indonesia 

secara menyeluruh kepada anak-anak sejak dini. 

Kerja sama dengan Lembaga Pendidikan dan pariwisata untuk 

memperluas distribusi dan dampaknya, disarankan menjalin kerja sama 

dengan sekolah-sekolah dasar, museum budaya, dinas pariwisata, atau 

Lembaga kebudayaan agar boardgame ini dapat digunakan secara luas 

sebagai media pembelajaran dan promosi budaya lokal. 
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