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BAB 6  

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil pembahasan dari bab sebelumnya, peneliti dapat 

merumuskan kesimpulan yang didapat dari penelitian serta memberikan saran 

untuk penelitian selanjutnya. 

 

6.1 Kesimpulan 

1. Peneliti menemukan pengaruh yang sangat signifikan dari variabel 

Gamifikasi terhadap Minat Mengunjungi Ulang konsumen Shopee di Kota 

Bandung, dimana Gamifikasi memberikan pengaruh dengan nilai 

persentase sebesar 86,5% terhadap Minat Mengunjungi Ulang. Sementara, 

13,5% adalah nilai persentase dari variabel lain yang tidak diteliti dalam 

penelitian ini. 

2. Dari hasil penelitian, ditemukan hubungan antara variabel Gamifikasi 

dengan Minat Mengunjungi Ulang yaitu sebesar 0,928. Berdasarkan kriteria 

interpretasi koefisien korelasi, nilai sebesar 0,928 termasuk kedalam 

kategori yang memiliki hubungan yang sangat kuat. Dari data tersebut, 

peneliti dapat menyimpulkan bahwa Gamifikasi dan Minat Mengunjungi 

Ulang pada konsumen Shopee di kota Bandung memiliki hubungan yang 

sangat kuat. 



93 
 

 
 

6.2 Saran 

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan dan belum sempurna sehingga perlu 

dilakukan perbaikan pada penelitian selanjutnya. Maka, saran yang dapat diberikan 

oleh penulis adalah sebagai berikut: 

1. Untuk Perusahaan: 

a. Shopee dapat membuat games yang tidak hanya mudah dimainkan 

tetapi juga lebih interaktif dan lebih melibatkan interaksi antar 

konsumen dalam permainannya sehingga dapat menjaga traffic dari 

konsumen yang mengunjungi layanannya. 

b. Dari hasil penelitian, penulis menemukan bahwa gamifikasi tidak 

dapat berdiri sendiri sehingga Shopee perlu menggabungkan elemen 

gamifikasi dengan elemen lainnya seperti promosi & pemberian 

rewards yang lebih menarik, sehingga tidak hanya dapat terus 

meningkatkan minat mengunjungi ulang tetapi juga sampai kepada 

minat pembelian atau keputusan pembelian.  

c. Shopee diharapkan dapat terus menjaga hal yang sudah dinilai baik 

oleh konsumen dan terus berinovasi untuk menerapkan elemen 

gamifikasi dan menggabungkannya dengan elemen yang lain pada 

layanannya, sehingga nantinya gamifikasi tidak hanya berujung 

pada minat mengunjungi ulangnya tetapi sampai kepada minat 

pembelian atau keputusan pembelian. 

2. Untuk Peneliti Selanjutnya: 

a. Dari hasil penelitian ini, gamifikasi pada e-commerce menunjukan 

pengaruh yang positif terhadap minat mengunjungi ulang karena 
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dari bermain games pengguna bisa mendapatkan rewards yang 

dapat dimanfaatkan, maka dari itu penulis menyarankan kepada 

peneliti selanjutnya untuk melihat apakah gamifikasi pada e-

commerce dapat mempengaruhi minat pembelian atau keputusan 

pembelian pada konsumen apabila dipadukan dengan promosi. 

b. Peneliti selanjutnya dapat dengan seksama melihat apakah e-

commerce yang memasukan game kedalam layanannya benar-benar 

menerapkan elemen-elemen yang ada pada gamifikasi terutama 

rewards karena dapat membantu meningkatkan minat mengunjungi 

ulang dan kedepannya diharapkan bisa berpengaruh kepada minat 

pembelian atau keputusan pembelian. 
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