
 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab ini dijelaskan mengenai kesimpulan dan saran. Kesimpulan 

merupakan benang merah atau jawaban dari rumusan masalah yang ditemukan 

selama penelitian. Saran ditujukan untuk perusahaan, pembaca dan penelitian 

yang selanjutnya. Berikut ini merupakan penjabaran dari kesimpulan serta saran 

yang diberikan. 

 

V.1       Kesimpulan 

Pada subbab ini dijelaskan mengenai kesimpulan berdasarkan hasil 

yang didapatkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan ini juga 

merupakan hasil jawaban dari tujuan yang telah ditentukan sebelumnya. Berikut 

ini merupakan kesimpulan yang diberikan. 

1. Evaluasi dilakukan dengan dua metode yaitu metode Motivation of Play 

in Online Games untuk para pengguna aplikasi Surplus Indonesia dan 

metode scoring MDA untuk peneliti, pihak Surplus Indonesia, dan UI/UX 

designer. Pada evaluasi dengan pengguna aplikasi ditemukan bahwa 

terdapat empat atribut yang dinilai terdapat pada gamifikasi, yaitu 

adanya misi yang berkelanjutan, adanya reward dan kemudahan yang 

didapatkan setelah menyelesaikan beberapa misi, terdapat hadiah 

terakumulasi, dan terdapat status setelah melakukan misi gamifikasi. 

Dari hasil evaluasi scoring MDA diketahui bahwa menurut peneliti 

terdapat 28% komponen yang ada pada gamifikasi yaitu komponen 

badges, quests, context, completion, chance, challenge, dan 

contribution. Selain itu, pihak Surplus Indonesia menilai terdapat 32% 

komponen yaitu badges, quests, context, completion, chance, 

challenge, contribution, dan cognizance. UI/UX designer menilai 

terdapat 24% komponen yaitu badges, quests, context, completion, 

chance, dan challenge yang ada pada gamifikasi aplikasi saat ini.  

2. Rancangan ulang gamifikasi aplikasi Surplus Indonesia dilakukan 

berdasarkan hasil analisis uji dan menghasilkan empat gamifikasi 
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dimana tiga gamifikasi berada pada laman gamifikasi dan satu 

gamifikasi berada pada laman profil dari gamifikasi. Gamifikasi pertama 

berjudul “Food Travel”, gamifikasi kedua berjudul “Hero Market”, dan 

gamifikasi ketiga berjudul “Hero Mission”. 

3. Berdasarkan hasil evaluasi dengan metode Motivation of Play in Online 

Games, diketahui bahwa terdapat 9 atribut yang berhasil dirubah dan 

memberikan pengaruh terhadap gamifikasi aplikasi. Atribut-atribut 

tersebut adalah adanya misi yang berkelanjutan, adanya rasa tertantang 

saat melihat pencapaian orang lain, dapat mengeksplorasi misi yang 

diberikan, mendapatkan hal-hal yang tersembunyi saat menyelesaikan 

misi, terdapat misi-misi yang termasuk dalam sebuah cerita, terdapat 

penjelasan mengenai karakter yang ada pada cerita, terdapat pilihan 

tampilan virtual dalam aplikasi, gamifikasi yang memberikan relaksasi, 

dan gamifikasi yang membuat kurang memperhatikan hal-hal di sekitar. 

Atribut pertama sebelumnya sudah ada pada gamifikasi awal, namun 

atribut lainnya belum ada pada gamifikasi awal dan terdapat pada 

penilaian gamifikasi usulan. Selain itu, hasil evaluasi dari scoring MDA 

menunjukkan peningkatan. Penilaian peneliti dari 28% menjadi 76% 

dimana komponen timers, skills test, avatars, leaderboards, level, 

constraints, completion, consequences, choices, competition, 

compliance, commendation, dan cognizance yang sebelumnya belum 

ada pada gamifikasi awal dan ada pada gamifikasi usulan.  Pada 

penilaian pihak Surplus Indonesia dari 32% menjadi 72% dimana 

komponen timers, skills test, avatars, leaderboards, level, constraints, 

completion, cooperation, consequences, choices, competition, dan 

commendation yang sebelumnya belum ada pada gamifikasi awal dan 

ada pada gamifikasi usulan. Pada penilaian pihak UI/UX designer dari 

24% menjadi 72% komponen dimana komponen timers, skills test, 

avatars, leaderboards, level, constraints, completion, consequences, 

choices, competition, commendation, dan cognizance yang belum ada 

pada gamifikasi awal dan ada pada gamifikasi usulan. 
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V.2      Saran 

Pada subbab ini dijelaskan mengenai saran yang berikan untuk penelitian 

selanjutnya. Saran ini diberikan untuk menjadi petunjuk bagi peneliti lainnya agar 

lebih baik. Berikut ini merupakan saran yang diberikan untuk pembaca serta 

perusahaan. 

1. Dapat dipertimbangkan untuk melakukan diskusi lebih lanjut mengenai 

preferensi pemilihan warna dan desain dengan para responden untuk 

mempersempit opsi.  

2. Pada penelitian selanjutnya, jika wawancara memakan waktu yang 

terlalu lama, terdapat opsi Focus Group Discussion yang dapat 

menimbulkan jawaban komprehensif namun dengan waktu yang lebih 

pendek.  

3. Pada penelitian selanjutnya, dapat digunakan metode evaluasi dengan 

skala yang lebih luas.  
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