BABV
PENUTUP

A. Hasil dan Kesimpulan

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada saat uji coba produk,
terlihat bahwa board game yang dimainkan mampu menjadi sarana dukung
bagi guru dalam menyampaikan capaian pembelajaran, guru yang
sebelumnya harus membuat medianya secara mandiri menjadi terbantu
dengan adanya sebuah rancangan produk yang sesuai dengan capaian
pembelajaran dalam pengembangan interaksi dan komunikasi sosial yang
sesuai dengan kurikulum yang digunakan di sekolah.

Pada proses uji coba yang telah dilakukan, produk berhasil membuat
sebuah perancangan yang mampu dimainkan secara bersama-sama dan tetap
melibatkan setiap anak pada saat permainan berlangsung. Terlihat dari anak
yang sebelumnya diam dan tidak terlalu banyak berinteraksi menjadi
mencoba berinteraksi dengan sekitarmya lewat tantangan yang ada didalam
permainan. Anak menunjukan ketertarikan terhadap visual ilustrasi serta
desain yang dibuat, terutama pada bagian kotak jalan yang masing-masing
kotaknya memiliki tekstur yang berbeda. Beberapa anak diluar anak yang
melakukan uji coba menyentuh pion pemain lain, menyentuh koin-koin,
serta terlihat ingin ikut berpartisipasi untuk memainkannya. Hal ini
menunjukan bahwa pendekatan bermain sambil belajar dapat menjadi media
dukung yang efektif dalam menyampaikan pembelajaran interaksi dan
komunikasi sosial kepada anak ASD di SLB Bina Anggita.

Selain mencakup capaian pembelajaran mengenai pengembangan
interaksi dan komunikasi, guru juga mampu menambahkan materi dari
Pelajaran lainnya kedalam bentuk kartu tantangan berupa soal singkat

matematika atau Pelajaran lain yang ingin disampaikan, dalam uji coba yang
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telah dilakukan, anak mengerjakan kartu tantangan dengan baik tanpa
adanya tekanan akademik.

Sehingga kesimpulan dari perancangan produk Board Game ini terbukti
berhasil menciptakan sebuah media dukung yang mampu digunakan guru
dalam membantu pengembangan interaksi dan komunikasi sosial pada anak
ASD. Penggunaan kalimat intruksi sederhana dan kehadiran pembimbing
dalam proses permainan menjadi poin utama keberhasilan produk ini. Walau
anak mengerti konsep dan aturan permainan, hal lain yang perlu diperhatikan
dalam board game ini yakni mengenai sistem perakitan papan permainan
yang perlu dipertimbangkan lagi dalam konsep yang lebih sederhana agar
anak mudah mengerti serta mampu mempertahankan minat sehingga tidak

membuat anak frustasi sebelum permainan dimulai.

B. Saran Perancangan

1. Mengeksplorasi bentuk puzzle papan permainan menjadi lebih mudah
digunakan dan dimengerti oleh anak-anak ASD, seperti pemberian tanda
berupa warna sesuai dengan lubang yang harus dipasang.

2. Mengeksplorasi konsep dan metode permainan dengan lebih luas lagi.

3. Memperhatikan ukuran menjadi lebih besar agar lebih nyaman
digunakan untuk kegiatan bermain bersama.

4. Melakukan uji coba secara berkala kepada anak ASD agar mampu
melihat perkembangan yang lebih besar.

5. Melakukan kolaborasi dengan SLB Bina Anggita sehingga lebih mampu
mengetahui kebutuhan anak dalam capaian interaksi dan komunikasi

sosial di lingkungan secara langsung.
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