BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab terakhir akan membahas mengenai kesimpulan dan saran yang
diberikan pada penelitian ini. Bab ini terdiri dari dua sub bab yaitu kesimpulan, dan
saran. Pada sub bab kesimpulan akan dibahas mengenai rangkuman yang
didapatkan setelah melakukan pengolahan data dan analisis data terhadap
penelitian yang telah dilakukan. Selanjutnya, pada sub bab saran akan membahas
mengenai saran yang diberikan oleh peneliti agar penelitian sejenis atau penelitian
selanjutnya dapat menjadi lebih baik. Berikut merupakan rincian dari sub bab yang
dilakukan pada penelitian.

V.1 Kesimpulan
Bagian ini akan dibahas mengenai kesimpulan yang telah didapatkan

berdasarkan pengolahan dan analisis data yang telah dilakukan. Dalam

kesimpulan yang akan disampaikan akan menjawab tujuan penelitian yang
dilakukan. Berikut merupakan kesimpulan yang didapatkan berdasarkan penelitian
yang telah dilakukan.

1. Hasil dari pengembangan permainan papan tersebut mengadopsi
permainan ludo yang dikemas dengan konten keberlanjutan lingkungan
dan kearifan lokal Yogyakarta. Permainan yang telah dikembangkan
memiliki kelebihan dari pada permainan sebelumnya dimana memiliki
kejelasan aturan bermain dan tujuan permainan, lebih interaktif, kejelasan
penggunaan koin pada permainan, penambahan konten keberlanjutan
lingkungan terkait pemanasan global, polusi, dan jenis plastik, dan
rancangan pion wayang.

2. Hasil dari pengujian yang dilakukan didasarkan pada penilaian kualitatif
dan kuantitatif. Penilaian kualitatif yaitu berupa feedback yang diperoleh
secara langsung oleh user setelah mereka memainkan permainan papan
yang telah dikembangkan. Hasil feedback tersebut memberikan kesan
kepada user bahwa permainan papan tersebut menyenangkan, asik,

mendidik dan interaktif. Selain itu, pada penilaian kuantitatif didasarkan
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pada hasil nilai dari daftar soal yang telah dibuat. Pengujian dilakukan
dengan menggunakan uji beda paired t-test karena data berdistribusi
normal. Hasil dari pengujian kuantitatif didapat terdapat perbedaan rata-
rata nilai pretest terhadap posttest. Oleh karena itu, dapat dikatakan
bahwa permainan papan berbasis kearifan lokal Yogyakarta yang telah
dikembangkan efektif terhadap pembelajaran keberlanjutan lingkungan
dan kebudayaan lokal Yogyakarta.

Saran
Bagian ini akan dibahas mengenai saran yang akan diberikan setelah

melakukan penelitian. Tujuan pemberian saran agar penelitian selanjutnya atau

penelitian sejenis kedepannya dapat berjalan dengan lebih baik. Berikut

merupakan beberapa saran yang akan diberikan.

1.

Jumlah data pengujian pretest & posttest dapat ditambahkan lebih banyak
sehingga hasil dari pengujian lebih akurat setidaknya 30 data.
Melibatkan lebih banyak desainer dalam menghasilkan beberapa
alternatif konsep ide pengembangan.

Wawancara yang dilakukan pada anak diperlukan penyampaian gaya
bicara yang mudah dipahami oleh anak-anak.

Pengujian efektifitas permainan papan dalam menunjang pembelajaran
yang dilakukan dapat menggunakan metode pengujian lainnya.

Dapat dilakukan wawancara kepada penggiat lingkungan terkait

penambahan konten kearifan lokal Yogyakarta.
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