BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini berisi mengenai kesimpulan dan saran dari penelitian yang

sudah dilakukan pada bab-bab sebelumnya. Kesimpulan menjawab tujuan

penelitian yang ditulis pada subbab 1.4. Saran yang diberikan terkait dengan

penyempurnaan produk untuk penelitian berikutnya.

V.1

Kesimpulan

Berdasarkan perancangan produk yang sudah dilakukan, dapat ditarik

beberapa kesimpulan dari penelitian ini yaitu.

1.

V.2

Rancangan perbaikan untuk produk Kid’s Engineering Kit adalah konsep
C. Material yang digunakan adalah kayu kaso borneo 5x7, kayu balsa
dengan diameter 5 mm, papan kayu dengan tebal 7 mm dan cat
waterbased. Terdapat 13 buah jenis komponen yang terdiri dari 7 buah
komponen bangun dasar dan 6 buah komponen penyambung (connector).
Dengan total jumlah komponen adalah sebanyak 178 buah. Terdapat
buku petunjuk untuk memudahkan perakitan yang berisikan 8 jenis
rakitan yang dapat dibentuk. Variasi warna yang ada pada mainan adalah
sebanyak 8 buah.

Dari hasil evaluasi terhadap prototype tipe beta produk Kid’s Engineering
Kit, dapat ditarik kesimpulan bahwa mainan yang dirancang sudah dapat
memenuhi kebutuhan konsumen dan dapat berfungsi dengan baik. Hal ini
dilihat dari hasil evaluasi berupa pemberian task pada user yang dapat
diselesaikan dengan baik dan hasil penilaian kriteria dari orang tua user
diatas 4,5. Meskipun begitu, terdapat saran untuk penyempurnaan produk
diantaranya : menggunakan material kayu yang lebih keras dan

memperbanyak variasi jenis komponen.

Saran

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya mengenai

produk Kid’s Engineering Kit adalah
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Sebaiknya untuk penelitian berikutnya, aspek biaya dalam proses
produksinya juga perlu diperhatikan untuk mengetahui apakah mainan
yang dirancang dapat bersaing dengan harga di pasaran.

Untuk penelitian selanjutnya, produk dapat dievaluasi tidak hanya dari
sisi fungsional saja tetapi dari emotional design.
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