BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dan saran dari hasil

penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan dibuat agar mengetahui garis besar

hal - hal apa saja yang sudah dilakukan dalam penelitian dan saran yang dibuat

untuk mengetahui kesalahan - kesalahan yang terjadi saat melaksanakan

penelitian serta cara untuk mengatasinya agar kedepannya tidak mengulangi

kesalahan yang sama.

V.1

Kesimpulan

Pada bagian ini akan dibahas mengenai beberapa kesimpulan dari hasil

penelitian yang telah dilakukan serta untuk menjawab perumusan masalah yang

telah dibuat. Berikut ini merupakan kesimpulan dari penelitian.

1.

Saat ini, Toko Mainan Starkidz masih berfokus pada penjualan secara
konvensional. Pemasaran yang dilakukan Toko Mainan Starkidz hanya
memasang spanduk di depan toko (offline) dan hanya memasarkan pada
platform digital seperti Instagram, Shopee, dan Whatsapp. Cara tersebut
belum cukup untuk meningkatkan penjualan, karena dapat dilihat dari
jumlah pengikut Toko Mainan Starkidz serta jumlah orang yang
melakukan transaksi secara online masih sangat sedikit. Selain itu,
pengetahuan masyarakat akan Toko Mainan Starkidz masih cukup
rendah. Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan nilai PAR sebesar 0,6
dan nilai BAR sebesar 0,2. Dapat disimpulkan hasil produktivitas
pemasaran Starkidz masih sangat rendah. Oleh karena itu, usaha yang
telah dilakukan Toko Mainan Starkidz saat ini kurang efektif dalam
meningkatkan penjualan, ditambah lagi dengan kondisi sekarang ini yaitu
adanya PSBB serta pandemi COVID-19.

Usulan strategi guna meningkatkan produktivitas dengan marketing 4.0
pada Toko Mainan Starkidz, yang pertama adalah meningkatkan
kesadaran (awareness) dengan cara melakukan pemasaran baik secara

online (saat ini lebih efektif) maupun offline (saat ini tidak efektif). Kedua
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adalah meningkatkan daya tarik (attraction) dengan cara memiliki
diferensiasi yang unik dan menarik dibandingkan kompetitor,
memperhatikan desain, konten dan tampilan, melakukan promosi, dan
mengikuti campaign dari marketplace. Ketiga adalah meningkatkan
keingintahuan (curiosity) dengan cara mengembangkan content
marketing melalui komunitas maupun digital seperti memasarkan produk
atau layanan Toko Mainan Starkidz dengan membuat caption, foto, dan
video yang menarik dan diunggah pada media sosial seperti youtube,
instagram, facebook, tiktok dan lain-lain. Keempat adalah meningkatkan
komitmen (loyalty) dengan cara melibatkan pemasaran omnichannel
yang memberikan pengalaman transaksi offline dan online yang saling
terintegrasi satu sama lain, memadukan informasi secara akurat dan
realtime antara informasi yang disalurkan baik secara offline maupun
secara online dan secara konsisten memberikan pelayanan yang baik.
Kelima adalah meningkatkan afinitas (affinity) dengan cara membangun
customer engagement dalam keseimbangan high-tech dan high-touch,
membangun keterlibatan yang menyenangkan bagi konsumen melalui
gamification, dan membangun afiliasi dengan simbiosis mutualisme.

Berdasarkan usulan strategi yang dirancang menggunakan marketing
4.0, maka dalam menghadapi VUCA (Volatility, Uncertainty, Complexity,
Ambiguity) usulan strategi yang dirancang tersebut harus memiliki dan
menerapkan karakteristik, yaitu agility atau flexibility, information atau

understanding, restructure, dan experimentation.

Saran

Dari penelitian ini, akan diberikan saran yang bermanfaat. Saran

ditunjukan untuk Toko Mainan Starkidz serta sebagai arahan untuk penelitian

selanjutnya. Berikut ini merupakan saran yang diberikan.

1.

Toko Mainan Starkidz perlu memperhatikan dan meningkatkan penjualan
secara digital serta mempersiapkan sumber daya yang mendukung.
Sebaiknya dalam merancang strategi perlu memperhatikan aspek-aspek
lainnya, seperti aspek finansial.

Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan melakukan evaluasi atas

perancangan strategi yang telah dilakukan Toko Mainan Starkidz.
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