BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan membahas mengenai kesimpulan dan saran dari
penelitian terkait perancangan produk interaktif berbasis STEM untuk siswa SMA
dengan metode desain interaksi. Kesimpulan yang ditarik merupakan jawaban dari
tujuan penelitian. Di sisi lain, saran yang diberikan adalah masukan yang dapat

dilakukan oleh peneliti selanjutnya.

V.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik beberapa
kesimpulan. Kesimpulan yang dijelaskan merupakan jawaban dari rumusan
masalah yang telah ditentukan. Berikut merupakan kesimpulan dari penelitian ini :

1. Perancangan produk yang dilakukan memiliki tipe high-fidelity prototype.
Produk yang dirancang berdasarkan tahapan identifikasi kebutuhan yang
memperoleh 14 kebutuhan dari guru dan 11 kebutuhan dari siswa. Selain
itu, terdapat juga permasalahan lingkungan yang ingin diangkat dalam
perancangan produk interaktif untuk pembelajaran berbasis STEM. Produk
tersebut adalah hidroponik. Hidroponik merupakan salah satu bioteknologi
yang dapat membantu permasalahan lingkungan. Perancangan hidroponik
menggunakan bahan paralon, ember plastik, selang, sensor waktu, dan
pompa. Untuk menunjang pembelajaran dalam sekolah, peneliti
menambah pH meter dalam perancangan hidroponik.

2. Tahapan evaluasi menggunakan usability testing. Pada pengujian aspek
keberhasilan atau efektivitas didapatkan hasilkan nilai tingkat keberhasilan
sebesar 90% dab 92% untuk guru dan siswa. Untuk pengujian aspek
efisiensi, didapatkan hasil tingkat efisiensi sebesar 85% dan 88% untuk
guru dan siswa. Selain 2 aspek tersebut, pengujian dilakukan dengan
menggunakan kuesioner SUS dimana total nilai 74.4. Seluruh penilaian
yang didapatkan berada pada di atas nilai batas minimal, sehingga dapat

dikatakan produk yang dirancang telah usable.



BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

V.2 Saran

Penelitian yang telah dilakukan masih memiliki berbagai kekurangan yang
dapat diperbaiki. Oleh karena itu, terdapat beberapa saran yang diberikan dengan
harapan dapat berguna untuk penelitian berikutnya. Berikut merupakan saran —
saran untuk kedepannya :

1. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan materi pembelajaran yang
dapat diangkat dalam produk berbasis STEM lainnya, sehingga peserta
didik dapat mempelajari ataupun memahami materi pembelajaran secara
lebih luas dan mendalam.

2. Penelitian selanjutnya dapat mengidentifikasi kebutuhan dari sekolah yang
berada pada kota lainnya di Indonesia.

3. Pengembangan produk hidroponik selanjutnya dapat mempertimbangkan
penggunaan sumber energi lainnya yang dapat menghasilkan listrik,
seperti energi panas menggunakan solar panel atau energi gerak

menggunakan kincir.
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