BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dipaparkan mengenai kesimpulan untuk menjawab
perumusan masalah dan tujuan yang telah ditentukan sebelumnya. Kemudian

akan dipaparkan saran untuk penelitian selanjutnya agar lebih baik lagi.

VA Kesimpulan
Setelah melakukan pengumpulan data, pengolahan data, serta

melakukan analisis, berikut merupakan kesimpulan dari penelitian yang telah

dilakukan.

1. Kondisi interaksi sosial antar mahasiswa selama pembelajaran jarak jauh
saat ini masih ditemukan beberapa permasalahan sehingga
mengakibatkan para responden tidak merasa adanya interaksi sosial
yang berlangsung kurang terasa karena takut dan juga malas untuk
berinteraksi kembali dengan orang lain bahkan ada yang merasa trauma
karena pengalaman yang kurang baik selama interaksi sosial online
berlangsung.

2. Alat bantu yang tepat untuk meningkatkan interaksi sosial mahasiswa
selama pembelajaran jarak jauh yang dipilih melalui voting ada tiga ide
teratas yang digabung menjadi satu yaitu aplikasi berbasis game
bernama COMPLY dimana aplikasi COMPLY memiliki fitur-fitur yang
mewadahi interaksi sosial khususnya syarat terjadinya interaksi sosial
yaitu komunikasi. Komunikasi dilakukan dengan fitur telepon dan juga fitur

mengirim dan menerima pesan pada menu communicate.

V.2 Saran
Selanjutnya akan diberikan saran pada penelitian ini sehingga pada
penelitian selanjutnya dapat lebih baik lagi. Saran yang diberikan adlah sebagai
berikut:
1. Perancangan alat bantu dengan metode design thinking khususnya pada
tahap empati sebaiknya dilakukan tidak hanya melalui wawancara saja
namun sebaiknya dapat mengetahui keseharian dari problem owner



BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

sehingga dapat mengetahui fakta bukan hanya mendengar lewat
wawancara

Penambahan fitur pada aplikasi dan pertimbangan platform serta
menggunakan bahasa pemograman sehingga problem owner saat
pengujian dapat mencoba secara langsung.

Penelitian selanjutnya apabila memungkinkan dapat sampai tahap

implementasi
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