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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Pada bab ini akan dijabarkan mengenai kesimpulan dan saran dari 

proses penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan yang dibuat melihat hasil 

pengolahan data yang telah dilakukan, sedangkan saran dibuat untuk menjadi 

pertimbangan dan rekomendasi untuk penelitian selanjutnya. Berikut merupakan 

kesimpulan dan saran dalam penelitian ini.  

 

V.1 Kesimpulan 

 Kesimpulan yang dibuat akan menjawab rumusan masalah dalam 

penelitian ini. Terdapat 2 rumusan masalah sehingga kesimpulan akan terdiri dari 

2 point. Berikut merupakan penjelasan dari masing-masing kesimpulan.  

1. Alat peraga yang dibuat sudah mencakup 3 mata pelajaran diantara yaitu 

biologi, kimia dan fisika. Pada alat peraga tersebut, murid dapat melihat 

peristiwa aliran peredaran darah manusia, elektrolit dan hukum pascal 

Peristiwa-peristiwa yang terjadi memperlihatkan contoh nyata dari setiap 

konsep mata pelajaran yang terkandung dalam alat peraga tersebut. 

Selain itu, murid dapat mempelajari 3 mata pelajaran secara langsung 

dengan melihat satu alat peraga pembelajaran saja. Dengan demikian, 

alat peraga pembelajaran yang telah dirancang dapat mendukung 

pemahaman siswa dalam suatu mata pelajaran.  

2. Evaluasi yang telah dilakukan dengan menggunakan metode usability 

testing menghasilkan nilai pada aspek efisiensi, efektivitas, dan usability. 

Nilai yang diperoleh dari aspek efisiensi sebesar 78%. Nilai yang 

diperoleh dari aspek efektifitas sebesar 92%. Nilai yang diperoleh dari 

aspek usability sebesar 70,4. Berdasarkan ketiga nilai tersebut, dapat 

dikatakan bahwa alat peraga yang telah dirancang layak digunakan 

dalam proses belajar mengajar di sekolah, serta efektif bila digunakan. 

Pada proses evaluasi didapatkan beberapa komentar dari responden 

sehingga dilakukan perbaikan pada prototipe yaitu mengganti suntikan 

pada tugas 4 dan 5 menjadi suntikan dengan ukuran 20 ml.  
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V.2 Saran  

 Setelah melakukan seluruh proses dalam penelitian ini, terdapat 

beberapa saran yang akan diberikan kepada penelitian selanjutnya yang serupa 

dan produk yang telah dibuat. Pada penelitian selanjutnya, saran yang diberikan 

dapat menjadi bahan pertimbangan saat melakukan kegiatan penelitiannya. 

Berikut adalah saran yang diberikan.  

1. Sebaiknya dalam penelitian selanjutnya dapat mengintegrasikan mata 

pelajaran yang lebih banyak dalam produk yang dibuat. Selain itu, setiap 

aspek STEM harus terkandung dalam produk tersebut, agar tujuan 

pembelajaran STEM sendiri tercapai.  

2. Pada penelitian selanjutnya yang membuat produk serupa dalam 

penelitian ini dapat menambahkan fitur seperti terdapat alat yang mampu 

mengubah warna air dalam selang, agar proses yang terjadi dalam alat 

peraga tersebut dapat terlihat jelas.  

3. Sebaiknya dalam merancang prototipe, bahan yang digunakan 

merupakan bahan yang mudah ditemukan supaya nantinya prototipe 

dapat dibuat dengan mudah.  
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