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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Perilaku menghakimi ini luas bentuknya, jenisnya dan perilakunya. Ada 

sikap-sikap menghakimi yang mungkin belum disadari atau ditemukan dalam 

masyarakat tetapi sudah berdampak. Akan tetapi, mau seperti apapun bentuknya, 

perilaku menghakimi dapat berdampak negatif pada anak-anak atau bahkan orang 

lain di jenjang usia manapun. Mereka dapat merasa tertolak dan terikat pada label 

atau julukan negatif yang mereka dapatkan. Jika berlangsung terus menerus, 

perilaku dapat merusak hubungan anak atau individu dengan lingkungannya. Oleh 

karena itu, topik ini harus diedukasikan ke semua orang, termasuk anak-anak. 

Kesimpulan yang penulis dapat dari perancangan pada Bab IV adalah anak-

anak mampu memahami apa dan seperti apa perilaku menghakimi itu dari media 

yang telah mereka coba. Akan tetapi, perancangan masih belum persuasif untuk 

mengajak anak-anak untuk tidak menghakimi. Interaktivitas yang ada tidak 

memiliki unsur ‘mengajak’. 

5.2 Saran 

Saran yang dapat diberikan oleh penulis dalam proses Perancangan 

Interactive Webstory tentang Perilaku Tidak Menghakimi untuk Anak Usia 7-12 

Tahun adalah: 

1. Untuk mengembangkan perancangan seperti ini, dibutuhkan observasi yang 

cermat dan dekat kepada user. Hal ini dikarenakan perilaku ini masih 

dianggap wajar atau sepele dalam masyarakat sehingga data mengenai 

perilaku menghakimi masih kurang. 

2. Untuk menghasilkan media yang tepat dan berdampak kencang pada target, 

penelitian ini diperlukan waktu yang sangat lama. Dikarenakan kehidupan 

manusia itu sangat dinamis, berubah setiap hari, perilaku ini pun memiliki 

perubahan dari waktu ke waktu.  
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3. Disarankan membuat story-branching yang menunjukkan bahwa adanya 

kemungkinan tindakan atau outcome lain dalam kasus perilaku menghakimi. 

4. Disarankan untuk mencari referensi narasi dan ilustrasi berdasarkan SES 

(socio-economy status) untuk membuat ilustrasi dan kisah yang ditunjukkan 

menjadi lebih relevan kepada user. 

 

 

 

 

 


