BAB V
KESIMPULAN DAN PENUTUP
5.1 Kesimpulan

Menurut dari karakteristik media, buku adalah salah satu media yang paling tepat yang
dapat dipakai untuk menyampaikan informasi kepada anak-anak. Tantangan yang
muncul kemudian adalah bagaimana menyajikan buku sebagai media yang tidak hanya
informatif namun juga dapat menyajikan kesenangan bagi anak.

Perancangan Mancala Game book yang dilatarbelakangi adanya keprihatinan
semakin tersingkirnya permainan tradisional dikalangan anak-anak utamanya usia
sekolah dasar. Kehadiran Mancala Game book diharapkan dapat membantu
menumbuhkan minat anak-anak tidak hanya minat baca namun lebih jauh minatuntuk
memainkan permainan tradisional utamanya permainan congklak.

Dari hasil pengamatan diperoleh satu fakta bahwa anak-anak yang diawal kurang
menunjukkan minat terhadap permainan congklak setelah ditunjukkan Mancala Game
Book menunjukkan tingkat ketertarikan yang cukup significant. Dengan desain yang
colorful dan diperlengkapi dengan media permainan, Mancala Game Book dapat
menjadi satu upaya ikut melestarikan permainan tradisional dengan cara meningkatkan
minat dan ketertarikan anak-anak terhadap permainan congklak.

Kehadiran Mancala Game book dapat menajdi satu solusi bagi upaya pelestarian
permainan tradisional utamanya permainan congklak. Penulis menyadari bahwa hasil
perancangan yang dihasilkan masih jauh dari sempurna. Namun demikian, penulisa
sangat berharap jkeberadaan Mancala Game Book dapat menjadi inisiasi dan inspirasi
bagi pihak-pihak yang membutuihkan sarana/ alat untuk terus melestarikan permainan
tradisional.

5.2 Saran

Menyadari banyaknya manfaat yang dapat diperoleh dari permainan tradisional bagi
anak- anak maka sudah menjadi kewajaran apabila kita semua perlu mengupayakan
pelestarian permainan tradisional agar tetap dimainkan oleh anak-anak. Menyajikan
sarana yang lebih kreatif untuk menarik perhatian dan minat anak-anak menjadi suatu
kebutuhan. Oleh karenanya besar harapan inisiasi penciptaan ini dapat menjadi awal
yang baik bagi pelestraian permainan tradisional
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