BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini merupakan bab terakhir dari laporan skripsi. Bab ini berisikan

kesimpulan yang dapat ditarik dari penelitian yang telah dilakukan dari pengolahan

data dan analisis. Pada bab ini juga berisikan saran yang dapat diberikan dari

peneliti untuk penelitian selanjutnya agar memberikan manfaat dan meminimasi

kesalahan dalam penelitian.

V.1

Kesimpulan

Pada subbab ini dijelaskan mengenai kesimpulan dari hasil penelitian.

Kesimpulan yang ditarik akan menjawab rumusan masalah pada bab sebelumnya

dari penelitian ini. Berikut merupakan kesimpulan dari penelitian ini:

1.

Faktor yang mendukung dalam membangun minat anak dalam
mengonsumsi sayur dan buah diantaranya ialah bentuk dan cara
penyampaian edukasi sayur dan buah melalui hal yang disukai dan
disenangi anak.

Hasil rancangan prototype game menggunakan bentuk board game
dengan konsep permainan seperti monopoly yang edukatif karena
menyampaikan pesan edukasi melalui pesan yang ditampilkan dalam
loading page, animasi karakter pemain, dan aktivitas dalam permainan
(kuis, info, dan masuk rumah sakit).

Hasil evaluasi rancangan prototype veggy and fruit game dalam fokus
terhadap rancangan prototype menyatakan bahwa prototype veggy and
fruit game sudah baik dengan efektivitas sebesar 89,28% , efisiensi
sebesar 87,5% dan skor SUS sebesar 87,81. Selain itu, hasil evaluasi
dalam mengubah perilaku anak menyatakan bahwa 100% anak
mengalami peningkatan dalam pengetahuan sayur dan buah dan
berkeinginan untuk memakan sayur dan buah setelah berinteraksi

dengan dengan aplikasi board game.
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V.2

Saran

Pada subbab ini dijelaskan mengenai saran dari penelitian yang telah

dilakukan. Saran diberikan dengan tujuan agar menjadi manfaat untuk penelitian

selanjutnya. Berikut merupakan saran yang dapat diberikan dari penelitian ini.

1.

Dilakukan pertimbangan kembali bagaimana cara agar anak dapat
menyimak pertanyaan, pengarahan, dan penjelasan yang diberikan oleh
peneliti selama proses wawancara berlangsung dalam pengumpulan data
dengan cara mempersingkat dan penggunaan kata pertanyaan yang
menarik dan dapat mudah dimengerti oleh anak.

Perlu dipertimbangkan untuk melibatkan ahli perancangan aplikasi (Ul
Designer) yang lebih banyak dan telah memiliki pengalaman dalam
pembuatan aplikasi game agar mendukung hasil akhir rancangan aplikasi
game yang lebih baik.

Penelitian selanjutnya dapat menggunakan board game dengan jenis
yang lain dengan mengacu kepada penelitian ini, misalnya ular tangga,
ludo, catur, dan lain-lain.

Penelitian selanjutnya dapat membuat perancangan konsep bermain dari
aplikasi game edukasi sayur dan buah yang melibatkan sayur dan buah

secara langsung ketika aplikasi game dimainkan.
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