BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bagian ini berisi mengenai kesimpulan dan saran dari penelitian yang

telah dilakukan. Kesimpulan berisi jawaban atas tujuan penelitian yang telah

dirumuskan diawal. Saran berisi mengenai pesan yang berguna bagi penelitian

serupa yang dilakukan di waktu mendatang.

V.1

Kesimpulan

Pada bagian ini berisi kesimpulan yang didapat berdasarkan hasil

pengolahan data dan analisis. Kesimpulan ini dibuat untuk menjawab rumusan

masalah. Terdapat tiga buah kesimpulan yang didapatkan, antara lain:

1.

Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan, lansia sudah
mengalami penurunan gangguan kognitif, hal ini dapat dilihat pada nilai
rata-rata skor kemampuan kognitif yang berada pada nilai 25,08. Setelah
itu, dapat dilihat bahwa beban kerja mental yang dialami lansia selama
menggunakan teknologi virtual reality tour 360° juga tergolong tinggi. Hal
ini dapat dilihat pada nilai rata-rata skor beban kerja mental yang
diperoleh yaitu sebesar 70,4 yang termasuk dalam kategori tinggi.
Berdasarkan hasil pengolahan data, juga diperoleh bahwa tingkat
penerimaan teknologi virtual reality tour 360° berada pada nilai 3,31. Hal
ini menunjukkan bahwa lansia memiliki ketertarikan dan juga keinginan
untuk menerima teknologi virtual reality tour 360°.

Berdasarkan hasil pengolahan data, dapat dilihat bahwa kemampuan
kognitif berpengaruh langsung terhadap penerimaan teknologi virtual
reality tour 360°. Selain itu, juga diperoleh bahwa beban kerja mental
berpengaruh terhadap penerimaan teknologi virtual reality tour 360°.
Pada penelitian ini, diperoleh beberapa rekomendasi yang dapat
diberikan kepada pengguna teknologi virtual reality tour 360° yaitu kaum
lansia. Beberapa rekomendasi yang dapat diberikan pada penelitian kali
ini adalah terkait jenis video virtual tour yang cocok untuk digunakan untuk

kaum lansia, yaitu video virtual tour bertema alam dan juga tempat-tempat
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wisata yang jarang dapat dikunjungi oleh lansia. Selain itu, juga terdapat
rekomendasi bagi lansia untuk meningkatkan kemampuan kognitif yang
dimiliki dengan cara melakukan permainan memori dan latihan
pemecahan masalah melalui studi kasus. Kemudian, terdapat
rekomendasi untuk mengurangi beban kerja mental yang dirasakan
selama menggunakan teknologi virtual reality tour 360°, yaitu dengan
cara menggunakan perangkat VR yang menyediakan remote control bagi
pengguna agar dapat memutar video secara 360° sebagai alternatif agar
dapat mengurangi gerakan fisik berupa memutar kepala untuk melihat
video secara 360°. Selain itu, durasi menggunakan teknologi virtual reality
tour 360° dianjurkan hanya selama 10 hingga 15 menit dan juga disertai
dengan jeda yang cukup lama untuk pemakaian selanjutnya untuk
menghindari kelelahan mata dan rasa pusing yang mungkin dapat
dirasakan lansia. Untuk mempermudah lansia dalam memahami
penggunaan teknologi virtual reality tour 360°, dapat dilakukan dengan

pembuatan tata cara penggunaan yang jelas.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa saran yang dapat

diberikan. Saran yang diberikan tentunya diharapkan dapat membantu penelitian

selanjutnya yang mungkin dilakukan. Berikut ini merupakan saran yang diberikan.

1.

Penelitian serupa selanjutnya dapat menggunakan perangkat VR dengan
kualitas yang lebih tinggi sehingga meningkatkan kenyamanan partisipan
selama menonton video virtual tour.

Penelitian selanjutnya juga dapat meneliti faktor lain diluar penelitian ini
untuk mengetahui bagaimana pengaruhnya dalam penerimaan teknologi
virtual reality tour 360°.

Penelitian selanjutnya dapat melakukan pengetesan teknologi virtual
reality tour 360° pada partisipan lebih dari sekali penggunaan, sehingga
dapat diketahui apakah dengan penggunaan lebih dari sekali akan

meningkatkan penerimaan teknologi pada partisipan.
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