
 

163 
 

BAB V 

PENUTUP 

        A.  Simpulan  

      Perancangan mainan edukasi bertema hewan endemik Jawa Tengah untuk 

anak usia 6–8 tahun dilatarbelakangi oleh masih rendahnya pemahaman anak 

terhadap keberadaan satwa endemik Indonesia. Melalui media permainan yang 

menggabungkan board game, puzzle, dan diorama, perancangan ini bertujuan 

menghadirkan sarana belajar yang interaktif, menyenangkan, serta sesuai dengan 

tahap perkembangan dan karakteristik anak. 

Proses perancangan dilakukan dengan menerapkan metode design thinking 

yang meliputi tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Berdasarkan 

hasil observasi, wawancara, dan kuesioner, produk dirancang dengan 

memperhatikan aspek ergonomi, keamanan, dan nilai edukatif. Hasil perancangan 

berupa mainan edukasi yang memperkenalkan hewan endemik Jawa Tengah 

seperti Elang Jawa, Owa Jawa, Lutung Jawa, dan Banteng Jawa, yang telah 

melalui tahap testing mampu meningkatkan pengetahuan, di harapkan mampu 

menumbuhkan kesadaran konservasi, serta melatih kemampuan motorik, berpikir 

logis, dan kerja sama sosial anak sejak usia dini. 

B. Saran Perancangan   

      Berdasarkan hasil peracangan dan uji coba yang telah dilakukan terdapat 

beberapa saran untuk pengembangan selajutnya antara lain: 

1. Pada perancangan mekanisme permainannya dapat disederhanakan dan 

disesuaikan agar anak-anak mudah memahami dan menikmati permainan. 

2. Mempertimbangkan penggunaan material berbahan limbah sebagai alternatif 

bahan produksi untuk mendukung konsep ramah lingkungan. 

3. Materi edukasi dapat diperluas dengan mengenalkan hewan endemik dari 

wilayah lain di Indonesia agar permainan memberikan wawasan yang lebih 

luas tentang keragaman fauna Nusantara. 

4. Melakukan kolaborasi dengan, lembaga konservasi, kebun binatang, atau 

pakar fauna agar materi edukasi lebih akurat dan pengalaman belajar lebih 

menarik bagi anak. 
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