
 

 

BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Pada bab ini akan diberikan kesimpulan dan juga saran. Kesimpulan 

adalah jawaban dari rumusan masalah yang telah dibuat. Sedangkan saran adalah 

masukan membangun yang dapat membantu jalannya penelitian dan juga proyek 

kedepannya secara umum. 

 

V.1  Kesimpulan 

 Pada penelitian ini telah dibuat dan di evaluasi sebuah prototype untuk 

pembelajaran environmental sustainability berbasis kearifan lokal untuk remaja. 

Pembuatan prototype dan juga evaluasi tersebut melalui proses yang panjang. 

Kesimpulan bertujuan untuk menjawab rumusan masalah. Oleh karena itu, berikut 

merupakan kesimpulan yang didapatkan dari penelitian ini. 

1. Prototype mengikuti konsep terpilih yang telah melalui berbagai proses. 

Rancangan prototype dibuat dengan nama Ocean’s Friend. Gameplay 

prototype tersebut memiliki 2 buah health bar, 1 buah health bar yang 

menunjukan populasi ikan pada lokasi pemancingan dan 1 health bar lagi 

untuk menunjukan seberapa cepat ikan pada lokasi tersebut akan  

mengalami regenerasi. Permainan akan berakhir apabila kedua health bar 

tersebut sudah habis. Pemain dapat menangkap ikan untuk dijadikan 

ingame currency yang dapat dibelikan berbagai konten kustomisasi pada 

game, atau pemain dapat melepas kembali ikan untuk menjaga health bar 

populasi dan tingkat regenerasi ikan tetap stabil. 

2. Prototype dievaluasi menggunakan usability testing untuk mengetahui 

kelayakannya dalam segi penggunaan. Skor dari masing-masing atribut 

adalah effectiveness 95%, efficiency 56,7%, satisfaction 77,86%, 

usefulness 73,96%, dan learnability 89,17%. Seluruh skor dari usability 

testing tersebut menunjukan bahwa kelima aspek dari usability tersebut 

masuk dalam batas acceptable. 

 



BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

V-2 
 

V.2  Saran 

 Pada penelitian ini juga terdapat beberapa saran yang dapat diberikan. 

Saran yang diberikan bertujuan untuk mempermudah dan juga memperbaiki 

penelitian kedepannya. Selain itu saran juga berguna untuk mencegah kesalahan 

yang terjadi pada penelitian ini terjadi pula di penelitian ke depannya.  

1. Penilaian hal yang bersifat subjektif sebaiknya lebih difokuskan ke 

penggunaan pengambilan data kualitatif. 

2. Durasi penelitian dapat ditambahkan sehingga penelitian dapat dibuat 

dengan lebih detail dan mendalam, serta dapat membuka peluang untuk 

dilakukannya pengujian lebih  

3. Pembuatan konsep dapat menggunakan aplikasi seperti Figma agar lebih 

terlihat jelas fungsionalitasnya serta kegunaannya.  

4. Sebaiknya perbaikan yang diimplementasikan ke dalam aplikasi dilakukan 

juga evaluasi agar dapat diketahui apakah perbaikan yang 

diimplementasikan dapat menyelesaikan permasalahan konsumen atau 

tidak.  
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