
 

 
 

BAB V 

PENUTUP 

A.  Kesimpulan 

Rumusan masalah “Bagaimana merancang board game edukatif 

tentang pengenalan konsep penghitungan kalori harian dan 

makronutrisi (protein, karbohidrat, lemak, serat) kepada remaja?” 

dijawab melalui board game Menu Craft sebagai media edukatif 

dengan menggunakan teori tangensial learning dan experiential 

learning. Berdasarkan Menu Craft, perancang menyimpulkan bahwa 

board game sebagai media edukatif memiliki unsur sebagai berikut: 

memiliki tujuan pembelajaran yang jelas, meningkatkan keterampilan 

kognitif dan afektif, menyediakan ruang refleksi, keseimbangan antara 

unsur edukasi dan hiburan, & menciptakan ruang diskusi.  

Perancangan Menu Craft telah melalui dua kali uji coba. Uji coba 

pertama berhasil mengidentifikasi sejumlah permasalahan fundamental 

terkait keseimbangan mekanisme, alur permainan, dan kejelasan 

komponen. Masukan tersebut menjadi dasar perbaikan pada uji coba 

berikutnya. Hasil dari uji coba kedua menunjukkan bahwa perbaikan 

yang dilakukan sangat efektif. Berdasarkan keseluruhan proses 

tersebut, kesimpulan dari perancangan ini adalah sebagai berikut: 

1.​ Menu Craft dirancang sebagai media edukasi yang relevan bagi 

remaja, khususnya Generasi Z, dalam mengenalkan konsep 

penghitungan kalori harian dan makronutrisi secara praktis dan 

menyenangkan. Perancangan ini menyesuaikan karakteristik 

audiens yang lebih responsif terhadap pengalaman visual, 

interaktif, dan berbasis permainan dibandingkan pendekatan 

edukasi konvensional. 

2.​ Berdasarkan uji coba, Menu Craft menunjukkan efektivitas dalam 

meningkatkan pemahaman remaja tentang perhitungan kalori dan 

makronutrisi, serta menumbuhkan kesadaran pentingnya pola 

makan seimbang. Pemain merespons positif terhadap tampilan 
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visual, aturan permainan, dan interaksi sosial yang tercipta selama 

bermain. 

3.​ Berdasarkan hasil pengujian, Menu Craft menunjukkan 

peningkatan pemahaman pemain terhadap pentingnya 

keseimbangan kalori dan fungsi makronutrisi dalam kehidupan 

sehari-hari.  

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah ditarik, serta menyadari adanya 

potensi dan batasan dari perancangan ini, berikut adalah beberapa saran 

yang dapat menjadi acuan untuk pengembangan board game "Menu 

Craft" dan penelitian selanjutnya di bidang media edukasi gizi. 

1.​ Menu Craft memiliki potensi untuk dikembangkan lebih jauh 

dalam aspek edukatifnya, tidak hanya terbatas pada pengenalan 

kalori dan makronutrisi. Materi permainan dapat diperluas untuk 

mencakup konsep pola makan seimbang, kebiasaan makan 

berkelanjutan, serta pentingnya mikronutrien bagi kesehatan tubuh. 

2.​ Pemilihan karakter dalam permainan dapat diperluas agar 

mencerminkan lebih banyak variasi gaya hidup dan kebutuhan gizi. 

Hal ini akan memperkaya pengalaman bermain sekaligus 

memperkuat pesan bahwa kebutuhan nutrisi bersifat personal dan 

berbeda bagi setiap individu. 

3.​ Untuk meningkatkan daya tarik dan variasi permainan, Menu Craft 

dapat dikembangkan dalam berbagai tema, seperti “Makanan 

Tradisional Nusantara” atau “Menu Dunia”. Tema-tema ini tidak 

hanya menambah nilai hiburan, tetapi juga memperluas wawasan 

pemain terhadap keberagaman kuliner dan nilai gizinya. 
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