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BAB V
SIMPULAN DAN REKOMENDASI

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, peneliti dapat menarik kesimpulan sebagai berikut
1. [bookmark: _GoBack]Model pembelajaran PjBL-STEAM sainspreneur yang dikembangkan telah disusun berdasarkan prosedur pengembangan penyusunan model pembelajaran. Produk berupa model pembelajaran yang dikembangkan telah melalui validasi model pembelajaran dengan menerapkan model ini dengan dilengkapi data keterlaksanaan pembelajaran, disertai revisi produk setelah menerapkan model ini. Revisi produk dilakukan berdasarkan temuan pada hasil uji coba model PjBL-STEAM sainspreneur, yaitu pada sintaks Refleksi meliputi tahap memotivasi siswa di awal pembelajaran dan tahap mengarahkan siswa untuk membaca artikel dengan memperhatikan tujuan memotivasi dan untuk apa membaca artikel tersebut, sintaks Riset-Discovery perlu LKPD Riset tentang konsep pemisahan campuran, dan pada proses discovery perlu memasukan aspek pengukuran dan matematis untuk format desain prototype sehingga keakuratan fungsi alat dapat diukur dan mudah dioperasikan serta sintaks Aplikasi perlu penambahan alokasi waktu, sehingga kegiatan membuat prototype dan menguji efektivitas prototype dilaksanakan di pertemuan selanjutnya. Berdasarkan hasil diskusi, diperoleh penamaan model PjBL-STEAM sainspreneur menjadi model LEAPS, yaitu akronim dari LEarning with interesting STEAM Activities, Project and Sciencepreneurship) - Pembelajaran melalui Aktivitas Menarik dalam STEAM Berbasis Proyek dan Sains Preneurship. Kata “LEAPS” dalam bahasa Inggris memiliki makna “Lompatan” atau terobosan untuk melakukan hal yang berbeda dari kebiasaannya.
2. Keterlaksanaan proses pembelajaran dengan menerapkan model PjBL STEAM Sainspreneur untuk uji coba pada kelompok kecil sebesar 70,31%. Lalu kemudian dilakukan revisi sintaks kegiatan diperoleh keterlaksanaan sebesar 81,07%. Keterlaksanan pembelajaran dengan menerapkan model PjBL STEAM sainspreneur yang dikembangkan sudah efektif  ditinjau dari hasil belajar aspek kognitif dan keterampilan engineering design process. Berdasarkan hasil analisis deskriptif diperoleh terdapat korelasi positif yang signifikan antara model PjBL-STEAM sainspreneur yang digunakan guru dengan nilai kognitif. 
3. Model PjBL-STEAM sainspreneur berpengaruh positif terhadap nilai kognitif siswa. Dengan nilai  r = 0,815. Bila taraf kesalahan 5%, dan taraf kepercayaan 95% dan N = 33,  Untuk α = 0,05, df = 33 – 2 = 31, dan uji 1 ekor, maka diperoleh r tabel  = 0,344. Karena r hitung = 0,815 > 0,344 = r tabel, maka H0 ditolak dan H1 diterima untuk kelompok kecil. Dan melalui hasil Uji t diperoleh nilai sig = 0,000, yang berarti lebih kecil dari α 0,05. Dengan demikian, H0 ditolak dan H1 diterima artinya ada perbedaan nilai pengetahuan kognitif siswa sebelum dan setelah diberikan perlakuan pembelajaran menggunakan model PjBL-STEAM sainspreneur. Dan berdasarkan analisis regresi linier, nilai koefisien korelasi sebesar 0,939 , maka dapat disimpulkan tingkat hubungan antara variabel  model PjBL-STEAM sainspreneur yang meliputi  aspek science (x1), technology(x2), engineering (x3), art (x4), mathematic (x5), project (x6) dan entrepreneur (x7)  terhadap nilai kognitif siswa secara bersama-sama memiliki hubungan yang sangat kuat sebesar 88,2%.

B. Rekomendasi
Untuk memastikan penerapan model Project Based Learning (PjBL) berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) dengan fokus pada sainspreneur dapat berhasil secara optimal pada mata pelajaran apapun, berikut beberapa rekomendasi yang dapat diajukan:
1. Penelitian lebih lanjut dapat mengembangkan modul pembelajaran berbasis PjBL-STEAM yang terintegrasi dengan sainspreneur pada berbagai mata pelajaran, seperti IPA, matematika, dan seni. Modul ini bisa mencakup panduan langkah-langkah proyek, instrumen penilaian keterampilan berpikir kritis dan kewirausahaan, serta alat bantu pembelajaran yang memudahkan guru dan siswa dalam menerapkan model ini secara efektif.
2. melakukan penelitian untuk mengevaluasi pengaruh PjBL-STEAM sainspreneur terhadap pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTs) dan soft skills, seperti keterampilan kolaborasi, komunikasi, dan kreativitas siswa. Penelitian ini dapat memberikan bukti empiris terkait efektivitas model dalam mengembangkan berbagai keterampilan yang diperlukan di abad ke-21.
3. Penelitian lebih lanjut dapat mengeksplorasi penerapan model PjBL-STEAM terintegrasi sainspreneur di berbagai tingkat pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Dengan cara ini, bisa ditentukan pada level pendidikan mana model ini paling efektif dan apakah ada modifikasi yang diperlukan sesuai dengan jenjang pendidikan.
4. Sebuah penelitian dapat dilakukan untuk melihat bagaimana teknologi, seperti penggunaan perangkat lunak simulasi, aplikasi pembelajaran berbasis augmented reality (AR), atau media interaktif, dapat meningkatkan efektivitas penerapan PjBL-STEAM sainspreneur. Teknologi ini bisa berfungsi sebagai alat bantu yang memperkaya pengalaman belajar siswa dan memperdalam pemahaman konsep-konsep yang sulit.
5. Penelitian dapat berfokus pada peran guru dalam memastikan keberhasilan implementasi PjBL-STEAM sainspreneur. Penelitian dapat mengeksplorasi keterampilan dan pelatihan apa yang dibutuhkan guru untuk menerapkan model ini dengan baik, serta hambatan apa saja yang mungkin dihadapi guru dalam proses implementasi. Hasilnya dapat digunakan untuk merancang program pelatihan guru yang lebih efektif.
6. Penilaian kinerja siswa dalam proyek PjBL-STEAM sainspreneur, yaitu satu aspek penting yang perlu diteliti lebih lanjut adalah bagaimana merancang sistem penilaian kinerja siswa dalam model PjBL-STEAM sainspreneur. Penelitian ini dapat mengeksplorasi metode penilaian yang adil dan komprehensif, yang tidak hanya menilai hasil akhir proyek tetapi juga proses, kreativitas, inovasi, dan keterampilan wirausaha siswa.
7. Penerapan PjBL-STEAM terintegrasi sainspreneur pada masalah sosial, penelitian ini dapat fokus pada penerapan model PjBL-STEAM yang terintegrasi dengan sainspreneur untuk memecahkan masalah sosial selain isu lingkungan. Misalnya, masalah kesehatan, teknologi terbarukan, atau ekonomi berkelanjutan, dapat dijadikan sebagai tema proyek yang menghubungkan pengetahuan ilmiah dengan aspek kewirausahaan.
8. Pengaruh PjBL-STEAM sainspreneur pada motivasi dan keterlibatan Siswa, adalah penelitian yang meneliti pengaruh model PjBL-STEAM sainspreneur terhadap motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Hal ini penting untuk memahami bagaimana pendekatan berbasis proyek ini dapat meningkatkan rasa antusiasme siswa terhadap mata pelajaran yang dipelajari.
9. Keterkaitan PjBL-STEAM sainspreneur dengan inklusi pendidikan, penelitian ini dapat mengeksplorasi bagaimana model PjBL-STEAM sainspreneur dapat diterapkan pada siswa dengan kebutuhan khusus atau latar belakang yang berbeda. Misalnya, bagaimana model ini dapat disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan siswa dengan gaya belajar yang beragam atau dengan keterbatasan akses terhadap teknologi.
10. Studi komparatif: PjBL-STEAM sainspreneur vs. metode pembelajaran lain, penelitian ini dapat berfokus pada membandingkan efektivitas model PjBL-STEAM dengan metode pembelajaran lain seperti direct instruction atau flipped classroom, terutama dalam hal meningkatkan pemahaman siswa, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan berinovasi.
Dengan melakukan penelitian lanjutan di bidang-bidang ini, diharapkan penerapan model PjBL-STEAM terintegrasi dengan sainspreneur dapat lebih optimal dan relevan dengan kebutuhan pendidikan masa depan, serta berkontribusi pada peningkatan kualitas pendidikan di berbagai mata pelajaran.
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