BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menjabarkan mengenai kesimpulan dan saran berdasarkan hasil

penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan merupakan jawaban atas rumusan

masalah penelitian, sementara saran merupakan rekomendasi untuk penelitian

serupa yang dilakukan pada waktu mendatang.

V.1

Kesimpulan

Kesimpulan penelitian merupakan jawaban atas rumusan masalah yang

telah ditetapkan pada bab sebelumnya yang mencakup rangkuman dari seluruh

proses dan hasil penelitian. Berikut ini merupakan kesimpulan dari penelitian ini.

1.

Terdapat 10 kebutuhan utama yang dibutuhkan oleh orang tua dan anak
dalam mengatasi perilaku kecanduan smartphone. Kebutuhan tersebut

adalah “anak bisa tetap mengerjakan tugas, sekolah, dan les”, “anak bisa

tetap bermain game dan berinteraksi dengan teman”, “anak bisa

mengurangi penggunaan smartphone”, “anak bisa menghilangkan rasa
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bosan”, “anak bisa mencari informasi dengan smartphone”, “anak bisa
mencari aktivitas baru selain bermain smartphone”, “anak tetap disiplin
dengan peraturan penggunaan smartphone”, “anak bisa mengurangi
akses terhadap game yang kurang mendidik”, “anak tetap mudah
berkomunikasi dengan orang tua”, dan “anak tetap dapat memiliki hiburan
di rumah.” Anak dan orang tua bersama merupakan pengguna
smartphone. Meskipun anak diberikan keleluasaan dalam menggunakan
smartphone, masih ada peraturan yang ditetapkan oleh orang tua seperti
tidak boleh bermain smartphone sambil makan, tidak boleh membawa
smartphone saat jam tidur ke kamar tidur, dan ada pula anak yang hanya
boleh memainkan smartphone pada hari weekend ketika sudah selesai
belajar atau mengerjakan tugas. Peraturan dan kebiasaan ini ditetapkan
kepada beberapa anak, tetapi masih sulit untuk dilakukan secara
keseluruhan, mengingat kebutuhan produktif anak dan minimnya aktivitas

yang bisa dilakukan anak di rumah di masa pandemi.
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V.2

Rancangan final untuk pembuatan produk persuasive untuk mengatasi
perilaku kecanduan smartphone pada anak adalah dengan aplikasi
smartphone yang dapat diunduh oleh orang tua dan anak. Aplikasi dapat
menghubungkan smartphone orang tua dengan smartphone anak,
sehingga segala aktivitas anak yang menggunakan smartphone dapat
dipantau oleh orang tua, tetapi hanya durasi penggunaannya. Orang tua
bertugas sebagai pengatur dan pengawas dari akses smartphone anak,
sementara aplikasi pada anak akan membantu orang tua dengan
memberikan notifikasi ketika sisa durasi hampir selesai atau mematikan
aplikasi tertentu yang batas durasinya sudah habis, tetapi aplikasi
dikemas dengan memberikan reward, kalimat motivasi, dan gamifikasi
agar anak tetap menyukai untuk menggunakan aplikasi tersebut.
Evaluasi yang dilakukan terdiri dari 2 bagian, yaitu evaluasi usability untuk
aplikasi orang tua dan anak serta aspek persuasif untuk aplikasi anak.
Evaluasi usability menggunakan metode Usability Testing untuk
mengukur 5 kriteria, yaitu kriteria effectiveness memiliki nilai rata-rata
sebesar 85% untuk orang tua dan sebesar 83% untuk anak serta kriteria
efficiency memiliki nilai rata-rata sebesar 70% untuk orang tua dan
sebesar 72% untuk anak. Untuk kriteria satisfaction, usefulness, dan
learnability menggunakan kuesioner SUS dan nilai rata-ratanya secara
berturut-turut untuk aplikasi orang tua adalah 3,35, 4,75, dan 2,33 serta
untuk aplikasi anak adalah sebesar 3,38, 2,875, dan 2,88. Untuk aspek
persuasif pada aplikasi anak, terdapat 3 aspek dimensi yang dinilai, yaitu
SP, GPP, dan IPP berturut-turut sebesar 3,94, 4,21, dan 4,25.

Saran

Saran yang diberikan untuk penelitian serupa di masa mendatang

bertujuan untuk memperbaiki kekurangan yang ada pada penelitian ini. Berikut ini

merupakan saran yang diberikan.

1.

Membuat prototipe untuk beberapa jenis smartphone. Dikarenakan ada
perbedaan jenis tampilan prototipe dengan smartphone yang digunakan
oleh user, terdapat perbedaan ukuran dan menyebabkan bias pada user.
Hal ini tentu dikarenakan Usability Testing yang dilakukan secara daring

menyebabkan Usability Testing tidak dapat menggunakan perangkat milik
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peneliti dan mengakibatkan variasi smartphone yang digunakan menjadi
lebih besar.

Melibatkan ahli dalam bidang psikologi anak atau keluarga. Hal ini
dikarenakan masalah kecanduan anak tidak hanya muncul dari diri anak,
tetapi melibatkan orang tua atau anggota keluarga lain secara erat. Oleh
karena itu, hendaknya perancangan aplikasi melibatkan penilaian dari
ahli/psikolog/psikiater untuk mendapatkan gambaran masalah dan solusi
yang lebih khusus.

Pengambilan data yang lebih menyeluruh terutama dalam penggunaan
PPQ. Beberapa pernyataan memiliki variansi yang cukup besar, sehingga
data dikategorikan tidak cukup. Namun, karena keterbatasan waktu
dalam penelitian, maka data diasumsikan cukup dan mewakili keadaan
yang sebenarnya. Ada baiknya apabila penelitian selanjutnya dengan
metode yang sama mempertimbangkan hal ini dalam penelitiannya.
Karena keterbatasan waktu dan kemampuan, aplikasi ini tidak dapat
dirancang dan diwujudkan secara nyata dengan membuat koding
aplikasi. Penelitian selanjutnya harap dapat merealisasikan hal tersebut
agar penilaian yang didapatkan terutama dalam aspek persuasif dapat
dilakukan secara lebih detii dan mendalam mengingat manusia
membutuhkan jangka waktu tertentu untuk dapat mengubah perilakunya.
Selain itu, aplikasi ini memiliki tujuan untuk dapat mengurangi skor NMP-
Q anak sebesar 30 dari awal sebelum penggunaan aplikasi. Namun,
karena aplikasi perlu disambungkan dengan perangkat orang tua dan

anak, pengujian NMP-Q tidak dapat dilakukan.
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