BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dari penelitian serta saran.

Kesimpulan penelitian merupakan inti dari penelitian untuk menjawab rumusan

masalah. Saran merupakan masukan untuk penelitian selanjutnya.

V.1

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan diperoleh

kesimpulan. Kesimpulan dibuat untuk menjawab rumusan masalah. Berikut

merupakan kesimpulan dari penelitian:

1.

Faktor-faktor yang dapat mendukung pengertian anak tentang manfaat
obat adalah bentuk pesan edukasi yang disampaikan serta cara
penyampaian pesan edukasi. Pesan yang disampaikan pada anak perlu
dipastikan menggunakan bahasa yang dapat dimengerti oleh anak serta
dengan cara yang menyenangkan dan sesuai dengan cara belajar anak.
Anak usia lima hingga sepuluh tahun cenderung belajar dengan cara
mengamati dan bergerak serta menyukai kegiatan yang melibatkan
mereka secara aktif sehingga penyampaian pesan edukasi perlu
menyesuaikan cara belajar tersebut untuk mendukung pengertian anak
mengenai manfaat obat.

Rancangan kemasan obat edukatif yang dapat mendukung pengertian
anak tentang manfaat obat sehingga anak patuh dalam mengonsumsi
obat memiliki konsep menyampaikan pesan edukasi melalui gambar dan
aktivitas. Pada rancangan yang telah dibuat, anak dapat mengamati
bahwa virus dapat semakin berkurang setiap kali anak berhasil
mengonsumsi obat yang ditandai dengan ditutupinya virus dengan stiker
serta hilangnya warna virus pada botol untuk sediaan obat sirup. Anak
dapat terlibat secara aktif dengan menempel stiker setiap kali anak
berhasil mengonsumsi obat. Tampilan dari kemasan dibuat menarik agar

anak tertarik untuk melihat isi obat. Tampilan tersebut juga dirancang
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V.2

cerah dan menampilkan karakter yang ceria untuk menimbulkan emosi
dan persepsi positif pada anak saat melihat kemasan

Hasil evaluasi rancangan kemasan obat edukatif yang dibuat untuk
mendukung pengertian anak tentang manfaat obat melalui pengujian
aspek edukasi pada anak menunjukkan bahwa 100% responden
mengalami pengingkatan level pengetahuan setelah berinteraksi dengan
kemasan obat. Selain itu, terjadi pula kenaikan rata-rata jumlah jawaban
yang benar setelah anak berinteraksi dengan kemasan, dari 5,67 menjadi
9,17. Hal ini menandakan bahwa pesan edukasi yang ingin disampaikan
melalui kemasan dapat diterima dan dipahami oleh anak. Hasil usability
testing menunjukkan tingkat efektivitas secara keseluruhan sebesar
72,22% untuk pengujian yang dilakukan pada orang tua dan 33,33%
untuk pengujian yang dilakukan pada anak. Akan tetapi, nilai efektivitas
yang kurang baik dapat diperbaiki berdasarkan hasil post-interview dan
evaluasi yang dilakukan setelah pengujian dilakukan. Hasil pengujian
untuk usefulness dan satisfaction menggunakan USE Questionnaire
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 4,292 dan 4,786 yang berarti

termasuk dalam kategori sangat baik.

Saran

Saran dibuat sebagai masukan untuk penelitian selanjutnya. Penyusunan

saran dilakukan agar penelitian selanjutnya dapat menjadi lebih baik. Berikut

merupakan saran untuk penelitian selanjutnya:

1.

Dalam mewawancarai anak secara online, sebaiknya lebih
dipertimbangkan cara untuk membuat anak tetap fokus selama
wawancara dilakukan terutama jika banyak poin pertanyaan yang perlu
dibahas.

Penelitian selanjutnya dapat dilakukan untuk jenis obat yang memiliki
manfaat yang berbeda dengan mengacu pada hasil penelitian ini.
Perancangan kemasan pada penelitian selanjutnya dapat melibatkan
produsen obat serta Badan Pengawas Obat dan Makanan untuk

menyempurnakan hasil perancangan dan pengujian sesuai standar.
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