BAB IV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan media edukasi dengan kreatifitas memiliki peran
penting dalam meningkatkan motivasi anak dalam belajar dan
meningkatkan pemahaman  anak terhadap - materi pembelajaran.
Permasalahan yang banyak terjadi pada remaja adalah tidak percaya
dirinya mereka dalam proses belajar. Perancangan media utama
boardgame merupakan solusi yang diberikan untuk melatih remaja dalam
meningkatkan kepercayaan diri dan publick speaking.

Dengan adanya interaksi sesama pemain dapat membiasakan
remaja untuk berinteraksi dan mengutarakan pikirannya, sehingga
mengurangi kurang percaya diri saat berbicara di depan teman-temannya
pada proses belajar berlangsung. Penggunaan ilustrasi yang ceria
memberika pengalihan darirasa-gugup saat bermain serta dengan adanya
lencana membuat semangat dalam mencapai akhir permainan. Penerapan
media pendukung yang dikemas dengan. ceria diharapkan dapat menarik

minat bermain remaja untuk mencoba memainkannya.

B. Saran
Berdasarkan perancangan karya media edukasi ini didapatkan
saran sebagai berikut:
1. Bagi Instansi Pendidikan perlu adanya perhatian khusus bagi siswa

yang merasa tertinggal ataupun tidak percaya diri sejak bangku



sekolah menengah pertama karena sangat mempengaruhi proses
belajar mereka kedepannya.

Memperbanyak kegiatan bounding para remaja sehingga mereka
dapat membiasakan diri untuk berintaraksi di depan banyak orang.

. Bagi desainer selanjutnya diharapkan dapat menjadi lebih kreatif

dalam menampilkan desain sebagai media edukasi bagi remaja.
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