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A. Kesimpulan

Bentuk media edukasi board game sangat membantu anak untuk
belajar, di mana anak akan merasa dalam kondisi menyenangkan sehingga
tidak merasa tertekan. Dengan adanya board game "Rimba Pusaka" yang
bertema cerita rakyat ini merupakan suatu inovasi dalam bentuk media
pembelajaran. Board game "Rimba Pusaka" dapat mengenalkan anak tingkat
sckolah dasar terhadap kekayaan budaya khas Indonesia, sehingga diharapkan
nantinya anak akan mengenal kemudian melestarikan kebudayaan Indonesia.

Perancangan ini bekerja sama_dengan-Jogja Community School,
dimana sebagian besar siswanya bukan keturunan pribumi, namun berasal
dari berbagai macam ras dan suku bangsa: Oleh karena itu, untuk
mengenalkan kebudayaan Indovesia dirasa cokup sulit jika hanya melalui
proses pengajaran biasa, maka dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang
mampu mengakomodir anak  untuk tetap antusias dalam mempelajari
kebudayaan Indonesia yang terkandung dalam mata pelajaran Bahasa
Indonesia. Board game “Rimba Pusaka” ini ditujukan untuk siswa kelas 3,
dengan rentang umur.7-9 tahun. Dari hasil wawancara kepada Guru yang
sekaligus menjadi wali kelas 3, didapatkan fakta bahwa siswa akan lebih
tertarik untuk berkompetisi.

Untuk membuat board game tidak hanya memikirkan bentuk visual
namun juga alur dan peraturan permainan, di mana pada akhir permainan
harus terdapat pemenang. Peraturan yang dibuat pun harus dibuat sedemikian
rupa agar tidak terlalu mudah ataupun tidak terlalu sulit untuk ‘arges
audience. Oleh karena itu diperlukan observasi mengenai farget audience
terlebih dahulu untuk menentukan tingkat kesulitan permainan.

Jenis permainan board game “Rimba Pusaka™ menggunakan sistem

kompetisi karena farget audience telah terbiasa untuk berkompetisi dalam
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antusias karena banyak anak yang belum mengetahui  cerita yang
disampaikan.

Pada sesi kedua, anak-anak mencoba untuk memainkan board game
“Rimba Pusaka”. Total terdapat 16 anak dalam satu kelas, yang merupakan
gabungan dari kelas 2 dan kelas 3. Namun karena perancang hanya membawa
satu board game,sedangkan satu permainan dimainkan oleh empat anak,
maka anak akan bergantian memainkan peran yang sama, sedangkan anak
yang tidak memainkan permainan memilih untuk mewarnai gambar cerita
rakyat yang tersedia dalam buku cerita rakyat. Selama satu setengah jam
waktu pengajaran, anak terlihat antusias baik yang mencoba board game
“Rimba Pusaka” maupun yang mewarnaigambar cerita rakyat, meskipun

permainan tidak sclesai karena keterbatasan waktu.

B. Saran

Saat ini alat pembelajaran edukasi yang berkaitan dengan cerita rakyat
yang tersedia di pasaran masih minim. Oleh karena itu diperlukan inovasi-
inovasi baru agar media pembelajaran cerita rakyat menjadi lebih bervariasi
dan nantinya akan membuat suasana belajar siswa di kelas tidak monoton.
Alat pembelajaran “edukasi ini- sangat dibutuhkan uniuk tetap menjaga
kelestarian cerita rakyat serta ragam kebudayaan Indonesia yang lain.
Diharapkan nantinya hoard game Rimba Pusaka ini tidak hanya digunakan
oleh Jogja Community School, namun juga dapat diterapkan di sekolah-
sekolah umum.

Biaya pembuatan board game “Rimba Pusaka” ini masih menelan
biaya yang cukup mahal, karena proses produksi dan pemilihan material.
Bagi klien, untuk kedepannya akan lebih baik jika biaya pembuatan dapat
ditekan seminim mungkin sehingga board game “Rimba Pusaka” ini dapat
terjangkau bagi khalayak umum, misalnya menggunakan bahan yang banyak
tersedia di pasaran, seperti untuk bahan akrilik dapat diganti dengan bahan

kertas, dan juga menggunakan proses produksi massal.
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