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V. PENUTUP 

 

A. KESIMPULAN 

 Tesis ‘PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL INFORMASI POLA 

MAKAN ANAK DM I DALAM BENTUK DESAIN PERMAINAN PAPAN’ 

dirancang melalui tiga tahap besar yaitu ‘inspirasi’, ‘ideasi’, dan ‘implementasi’.  

 Pada tahap pertama yaitu ‘inspirasi’, penulis mengumpulkan semua data 

masalah yang diperlukan untuk menemukan dan menentukan rumusan masalah. 

Pengumpulan data ini didapatkan dengan cara pencarian data dalam jaringan, 

melakukan pengamatan dan diskusi bersama komunitas orang tua milenial berumur 

28 - 33 tahun dengan anak penyandang DM tipe I yang tergabung di dalam 

komunitas IKADAR Yogyakarta, serta menyebarkan kuesioner dalam jaringan 

kepada komunitas orang tua dalam jaringan pada media sosial Facebook. 

 Pada tahap kedua yaitu ‘ideasi’, penulis mencari ide - ide kreatif atas solusi 

untuk pemecahan rumusan masalah. Penulis juga mencari teori - teori yang dapat 

diaplikasikan sebagai solusi kreatif, seperti teori pemanfaatan kreativitas dalam 

penyampaian informasi kepada anak’ milik Froebel (1995), teori gamifikasi yang 

ditulis oleh Kim, Song, Lockee, dan Burton (2018), teori permainan milik Avedon, 

Sutton - Smith (1971), teori permainan papan milik Piaget (1945) dan Parker 

(1984), dan teori persepsi visual Gestalt (1923). 

 Pada tahap ketiga yaitu ‘implementasi’, penulis merancang purwarupa karya 

berdasarkan data - data yang sudah diperoleh dari tahapan sebelumnya. Penulis juga 

menguji beberapa permainan papan yang sudah pernah dirancang sebelumnya 
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seperti ECOFUNOPOLY, Senggal - Senggol Gang Damai, Kumon ‘Puzzle Board 

100’, Khandu, dan karya purwarupa penulis mode pertama kepada target sasaran 

yaitu anak - anak untuk mendapatkan mekanisme permainan yang menarik. 

Kemudian, penulis merancang karya berdasarkan hasil data yang diperoleh dari 

tahap pertama, kedua, dan ketiga. Dengan melakukan tiga tahapan di atas, penulis 

mendapatkan karya perancangan dalam bentuk permainan papan yang diberi nama 

‘Cemil’. 

 Permainan papan Cemil dirancang menggunakan gaya gambar komputer atau 

vector dan gaya gambar tangan (hand drawing), yang difinalisasi menggunakan 

teknik pewarnaan komputer. Permainan papan ini terdiri dari 1 buah tas kanvas, 1 

kartu petunjuk untuk menggambar tas, 1 kotak kemasan permainan, 30 potong 

papan permainan, 2 diorama, tanda garis awal dan garis akhir, lilin ular & tangga, 

80 kartu aksi, 40 kartu kuis, 1 kantong penyimpanan, 4 bidak, 1 dadu, 30 tanda 

permainan kuis, 40 tanda permainan bahan makanan, 1 daftar makanan, 1 buku 

menggambar & mewarnai, dan 1 kartu petunjuk permainan. 

 Orang tua milenial berumur 28 - 33 tahun yang mempunyai kesulitan 

berkomunikasi dengan anaknya dapat menggunakan alat peraga permainan papan 

Cemil ketika menjelaskan pola makan DM. Permainan papan Cemil ini 

memanfaatkan kemampuan anak berumur 4 - 6 tahun untuk mengenal warna dan 

bentuk melalui siluet. Pemanfaatan ini mempermudah proses komunikasi orang tua 

dengan anak, karena anak mampu dengan mudah mengenali warna dan bentuk dari 

ilustrasi media tersebut. Pemanfaatan ini juga menimbulkan rasa penasaran, 

ketertarikan, dan kemauan anak untuk bermain. Kemauan anak ini kemudian 
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memunculkan keterlibatan anak pada permainannya, pembelajarannya, dan juga 

membuka ruang interaksi antara para pemainnya; yaitu anak dan orang tua.  

 Di dalam proses perancangan ini, penulis menemukan bahwa tidak hanya 

membutuhkan mekanisme permainan yang menarik saja, tetapi aktivitas persiapan 

permainan juga menjadi salah satu kunci utama untuk menimbulkan rasa penasaran 

anak terhadap permainan. Contohnya seperti aktivitas menyusun, menggabungkan 

papan permainan, dan meletakkan ular & tangga pada papan permainan. Aktivitas 

ini menjadi menarik karena banyak interaksi yang terjadi antara anak dan orang tua 

pada saat menentukan alur lintasan, seberapa panjang ular yang ingin dibuat dan 

dimana untuk meletakkannya, hingga ular dengan warna dan hiasan seperti apa 

yang ingin dibuat. 

 Penemuan ini didapatkan pada saat penulis mencoba karya purwarupa 

permainan papan Cemil model pertama kepada anak komunitas IKADAR pada 

tanggal 27 Desember 2018, menggunakan 6 buah papan permainan lepas pasang 

yang disiapkan penulis sesuai dengan konsep awal penulis. Purwarupa Cemil model 

pertama ini dapat dilihat pada bagian lampiran. Namun, ketertarikan anak hanya 

berlangsung selama 15 menit saja. Walaupun penulis sudah mengimplementasikan 

konsep lepas pasang papan dan bridge pada purwarupa ini, papan - papan tersebut 

tampak seperti papan ular tangga yang biasa anak mainkan. 

 Berdasarkan saran yang diterima penulis oleh orang tua dan anak yang ikut 

bermain purwarupa Cemil model pertama, penulis mengimplementasikan konsep 

personalisasi untuk menarik perhatian anak pada karya purwarupa Cemil model 

kedua. Konsep personalisasi ini juga kemudian menjadi keunikan permainan papan 
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Cemil dibandingkan dengan permainan papan lainnya, yaitu 1) Anak dapat 

merangkai sendiri papan permainannya sesuai dengan lintasan yang diinginkannya, 

2) Anak dapat menentukan durasi bermain dengan menambah atau mengurangi 

papan permainan, 3) Anak dapat membuat alur permainan sesuai kreativitasnya 

sendiri dengan cara membuat dan meletakkan ular & tangga menggunakan lilin, 4) 

Anak dapat menggambar pada tas Cemil akan makanan kesukaannya. Konsep 

personalisasi ini diimplementasi untuk menarik perhatian anak, sekaligus 

memberikan rasa kepemilikan pada permainan Cemil ini. 

 Selain membantu menciptakan suasana pembelajaran menyenangkan, 

permainan papan Cemil juga dapat meningkatkan kualitas hubungan orang tua dan 

anak. Mereka diharuskan untuk menyusun papan permainan bersama, membuat 

ular & tangga bersama, menjelaskan jalannya permainan satu dengan lainnya 

menggunakan komunikasi secara lisan, ekspresi, atau bahasa tubuh. Interaksi - 

interaksi persiapan permainan di dalam permainan Cemil memberikan kesempatan 

bagi orang tua untuk ikut berlatih berkomunikasi dan bernegosiasi dengan anak. 

 

B. SARAN 

 Setelah menyelesaikan perancangan ini, penulis juga mencantumkan saran - 

saran yang mungkin akan berguna untuk pembaca ataupun perancangan lain yang 

akan muncul setelah hasil perancangan ini diterbitkan. 

1. Metode perancangan di dalam tulisan ini tidak hanya dapat digunakan untuk 

merancang permainan yang menyampaikan informasi mengenai pola makan DM 

tipe I saja. Metode perancangan ini juga bisa diterapkan dan dikembangkan untuk 
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merancang permainan penyampaian informasi dengan tema lainnya. Contohnya 

seperti tema lingkungan, seri mengenal anggota tubuh, atau sejarah. 

2. Aktivitas dan mekanisme permainan di dalam perancangan ini memang 

ditujukan untuk anak berumur 4 - 6 tahun, namun tidak menutup kemungkinan 

bahwa permainan dengan mekanisme seperti ini akan menjadi menarik untuk 

dimainkan anak berumur diatas 6 tahun. Apabila pembaca atau perancang 

selanjutnya menghasilkan riset yang menyatakan bahwa aktivitas dan mekanisme 

pada permainan papan ini menarik, pembaca atau perancang selanjutnya dapat 

menyesuaikan elemen visual pada permainan papan ini sesuai dengan target 

komunikasi pembaca atau perancang selanjutnya. Contohnya seperti mengubah 

gaya gambar menjadi lebih ilustratif, detail, dan rumit untuk anak berumur di atas 

10 tahun. 
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