
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A.​Kesimpulan 

Perancangan permainan papan dengan set permainan dengan membawa 

model permainan tabletop role playing games (permainan peran meja) dapat 

menjadi media alternatif untuk meningkatkan kualitas interaksi orang tua dan 

anak. Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan uji coba, terhadap keluarga 

dalam konteks ini terhadap orang tua dan anak, menunjukkan bahwa orang tua 

dan anak sangat memerlukan media yang mampu membantu interaksi, selain itu 

hasil uji coba menunjukkan bahwa interaksi yang terjadi antara orang tua dan 

anak saat menggunakan produk atau rancangan ini cukup baik dan memiliki 

frekuensi interaksi yang padat dalam waktu yang relatif singkat. 

Dari hasil rancangan ini dapat disimpulkan bahwa :  

1.​ Proses produksi mengalami kendala dikarenakan keterbatasan anggaran 

penulis dalam pemaksimalan eksekusi yang akhirnya finishing yang 

dilakukan secara mandiri membuat ketidakpresisian terjadi pada produk 

sehingga fungsi portable dengan menggunakan magnet menjadi hilang. 

Selain itu permukaan produk menjadi kasar sehingga kurang nyaman 

apabila di genggam, untuk kursi yang sudah dirancang tidak berhasil di 

finishing masih dengan kendala anggaran yang sama, namun untuk ubin 

heksagonal dan token semua aman dan masih ramah anak. 

2.​ Bahan kayu lapis/plywood saat dipotong menggunakan CNC router 

mengalami kendala kepresisian potong, ukuran potong yang kecil sulit 

sesuai dengan ukuran rancangan. 

3.​ Hasil uji coba membuktikan bahwa orang tua dan anak mampu berinteraksi 

melalui rancangan, baik interaksi yang dihasilkan karena produk maupun 

antar subjek, frekuensi interaksi yang tercipta menjadi semakin padat dalam 

1 jam 15 menit.  
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4.​ Layer selanjutnya dari keberhasilan interaksi adalah dalam 1 jam 15 menit 

dengan kondisi emosi anak yang belum stabil,ternyata tercipta emosi dan 

validasi positif karena setiap pemain mendapat kesempatan mengambil 

keputusan mempengaruhi kondisi emosi anak. Tingkat kepercayaan diri 

anak meningkat sehingga anak mampu menunjukkan tindakan spontan di 

depan orang asing dan regulasi emosi yang baik, dibantu juga dengan orang 

tua yang memberi keleluasaan kepada anak. Hal ini menunjukkan secara 

langsung hasil dari peningkatan kualitas interaksi yang baik antara orang tua 

dan anak. 

B.​Saran 

Penulis memahami keterbatasan yang terjadi selama proses penulisan dan 

perancangan rancangan ini sehingga saran yang bisa diberikan atas rancangan 

permainan papan berbasis tabletop role playing games (permainan peran meja) 

adalah,sebagai berikut : 

1.​ Pemilihan material yang lebih baik seperti plastik (Acrylonitrile Butadiene 

Styrene) yang dicetak diperkirakan mampu memberikan hasil presisi dan 

permukaan yang lebih halus, sehingga rancangan tidak kehilangan fungsi. 

2.​ Produksi yang dilakukan secara terpisah membuat anggaran membengkak 

sehingga perlu dipastikan kedepannya agar pemilihan vendor lebih 

diperhatikan kembali. 

3.​ Hasil uji coba perlu diperdalam dengan melakukan uji coba dengan 3-5 

keluarga untuk mendapatkan hasil yang lebih akurat. Hal ini 

mempertimbangakn bahwa tidak semua keluarga khususnya Indonesia 

terintegrasi dengan model permainan yang dirancang. 

4.​ Untuk mendapatkan hasil interaksi yang baik, perlu memainkan permainan 

ini lebih konsisten. Seminggu sekali saat anak dan orang tua sedang libur 

permainan ini sangat cocok untuk dimainkan sambil membangun ikatan 

emosional positif antara anak dan orang tua melalui interaksi positif yang 

dihasilkan. 
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