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BAB V 

PENUTUP 

A. Hasil dan Kesimpulan 

Proyek perancangan ini berhasil menciptakan sebuah media edukatif berbentuk 

board game berbahan dasar limbah kayu pembentukan yang tidak hanya 

mengusung nilai keberlanjutan, tetapi juga berfungsi sebagai sarana pengenalan 

wisata Yogyakarta secara interaktif. Melalui tahapan eksplorasi, pengembangan 

mekanisme permainan, hingga uji coba kepada pengguna, produk menunjukkan 

efektivitas dalam meningkatkan pengetahuan peserta. 

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, terdapat peningkatan signifikan 

pemahaman peserta terhadap materi, dengan rata-rata kenaikan mencapai lebih 

dari 50%. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan bermain sambil belajar mampu 

menjadi media edukasi yang menarik dan berdampak.  

Keseluruhan proses perancangan ini menegaskan bahwa desain tidak hanya 

soal bentuk dan fungsi, tetapi juga bisa menjadi medium penyampai nilai budaya 

dan lingkungan. Proyek ini diharapkan dapat menjadi inspirasi bagi 

pengembangan media edukatif yang berkelanjutan dan kontekstual di masa depan. 

B. Saran Perancangan 

1. Dapat mengeksplorasi penggunaan material limbah lainnya di luar limbah 

kayu.  

2. Menambah variasi objek candi lain dengan mempertimbangkan batasan baru. 

3. Pengujian skala lebih luas, uji coba dilakukan pada kelompok yang lebih 

bervariasi secara usia, latar belakang, dan jumlah peserta untuk memperoleh 

data yang lebih representatif. 

4. Berkolaborasi dengan sekolah atau dinas pariwisata. 
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