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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Bab terakhir ialah akan berupa kesimpulan dan saran. Pada kesimpulan 

dari penelitian akan menjawab mengenai tujuan dilakukannya penelitian. Lalu 

terdapat saran yang akan ditujukan kepada penelitian selanjutnya. 

 

V.1 Kesimpulan 

Kesimpulan berisi mengenai tujuan penelitian yang ada pada bab 

pertama. Jika kesimpulan dapat menjawab seluruh aspek dari tujuan penelitian 

maka dapat dikatakan penelitian berhasil. Berikut merupakan beberapa 

kesimpulan yang didapatkan. 

1. Pembuatan rancangan permainan papan edukasi berbasis kearifan lokal 

untuk pembelajaran keberlanjutan lingkungan dengan cara melakukan 

wawancara kepada para target user terkait kebutuhan yang diinginkan 

Selain itu dilakukan juga wawancara kepada para penggiat lingkungan 

dan kearifan lokal untuk mengetahui konten untuk pembelajaran bagi 

keluarga. Hasil dari rancangan permainan papan edukasi berbasis 

kearifan lokal untuk pembelajaran keberlanjutan lingkungan adalah 

sebuah board game yang mengadopsi permainan dari ular tangga. 

Board game tersebut berisi mengenai pemilahan sampah dan juga 

budaya-budaya tentang DIY.   

2. Hasil yang didapat dari evaluasi menggunakan aspek sustainability 

awareness adalah pengaplikasian sustainability practice awareness 

dilakukan hanya 1 dari kelima keluarga. Sedangkan untuk 

pengaplikasian behavioral and attitude awareness dari kelima keluarga 

sudah banyak yang melakukan tetapi pada penggunaan plastik 

keseluruh keluarga masih menggunakannya. Kategori emotional 

awareness seluruh keluarga sudah memiliki hal tersebut.  
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Pada bagian ini akan dibahas saran yang dapat membangun untuk 

penelitian selanjutnya. Berikut ini merupakan saran yang dapat diberikan.  

1. Pembahasan mengenai keberlanjutan lingkungan dapat dibahas lagi 

lebih mendetail. 

2. Pada saat melakukan wawancara ataupun pengujian kepada anak-anak 

diperlukan cara menyampaikan informasi yang sesuai dengan gaya 

bicara anak-anak.  

3. Penelitian dapat dilakukan untuk target user yang berbeda misal seperti 

dari umur diatas maupun dibawah 7-11 tahun dan juga mengenai 

pembahasan dari konten board game tentang pemilihan jenis-jenis 

sampah juga dapat dilakukan untuk jenis yang berbeda.  
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