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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab V ini akan berisi kesimpulan dan saran dari penelitian yang 

telah dilakukan, yaitu mengenai perancangan permainan papan berbasis kearifan 

lokal bagi remaja untuk menunjang pembelajaran keberlanjutan sosial. Pada 

bagian kesimpulan, akan dijelaskan dengan bentuk poin-poin dan berisi 

kesimpulan yang didapat dari penelitian sekaligus menjawab tujuan-tujuan 

penelitian yang ingin dicapai. Sementara itu, pada bagian saran akan dijelaskan 

dalam bentuk poin-poin dan berisi saran untuk penelitian selanjutnya agar 

diperoleh hasil yang lebih baik. 

 

V.1 Kesimpulan  

Setelah melakukan pengolahan data serta analisis dari penelitian yang 

telah dilakukan, terdapat beberapa kesimpulan yang dihasilkan terkait dengan 

perancangan permainan papan berbasis kearifan lokal bagi remaja untuk 

menunjang pembelajaran keberlanjutan sosial. Kesimpulan-kesimpulan ini juga 

sekaligus menjawab tujuan penelitian yang ingin dicapai. Berikut adalah beberapa 

poin kesimpulan yang dihasilkan: 

1. Membuat rancangan permainan papan edukasi berbasis kearifan lokal 

bagi remaja sebagai penunjang pembelajaran keberlanjutan sosial 

berupa permainan papan yang mengolaborasikan pertunjukan kearifan 

lokal Jawa Barat yang diadaptasi dari board game Pagelaran Yogyakarta 

untuk menghasilkan pendapatan yang akan digunakan untuk 

menyelesaikan berbagai permasalahan sosial yang ada. Selain itu, 

terdapat keuntungan yang akan didapatkan setelah menyelesaikan setiap 

permasalahan sosial untuk memotivasi para pemain dalam 

menyelesaikan permasalahan sosial yang ada.  

2. Hasil usulan perbaikan prototipe permainan papan berdasarkan 

pengujian prototipe menunjukkan bahwa masih perlu dilakukannya 

beberapa perbaikan pada prototipe yang telah dibuat antara lain, bahan 

standee untuk karakter pemain lebih diperkuat lagi supaya karakter 
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tersebut dapat berdiri dengan baik serta ditukarnya dampak dari 

permasalahan kemiskinan apabila berhasil terselesaikan dengan dampak 

dari permasalahan kesehatan dan kesejahteraan apabila berhasil 

terselesaikan. 

3. Perbandingan sustainability awareness para remaja sebelum dan 

sesudah memainkan permainan papan tersebut terlihat dari rata-rata 

hasil akhir kuesioner tentang sustainability awareness sebesar 3,19 dari 

rata-rata awal sebesar 2,56. Hal ini mengindikasikan adanya peningkatan 

sustainability awareness khususnya mengenai keberlanjutan sosial bagi 

para remaja dari tingkat sedang ke tingkat tinggi. 

 

V.2 Saran  

 Pada subbab ini akan berisikan mengenai beberapa saran dari penelitian 

yang telah dilakukan. Adanya saran-saran ini dapat ditujukan untuk penelitian 

selanjutnya agar dapat lebih baik lagi. Berikut adalah beberapa poin saran yang 

akan disampaikan: 

1. Bagi penelitian selanjutnya, penggunaan instrumen penilaian baik untuk 

penilaian pre-test dan post-test serta kuesioner mengenai sustainability 

awareness sebaiknya diuji terlebih dahulu validitas dan reliabilitasnya 

sehingga dapat menjadi instrumen yang lebih tepat dan lebih baik untuk 

mengukur keberhasilan permainan papan yang dirancang.  

2. Nilai-nilai dari setiap jenis kearifan lokal dapat lebih digali lagi supaya lebih 

memiliki relevansi dengan topik keberlanjutan sosial yang ingin diajarkan. 

Sehingga harapannya, nilai-nilai yang ada pada kearifan lokal tersebut 

dapat diimplementasikan dan terus hidup dari generasi ke generasi dalam 

mewujudkan keberlanjutan sosial di lingkungan sekitar.   
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