
213 
 

BAB 7 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Bab kesimpulan dan saran berisi hasil penarikan kesimpulan-kesimpulan dari 

penelitian yang dilakukan. Kesimpulan merupakan jawaban dari rumusan masalah 

yang dipaparkan pada bab pendahuluan. Selain kesimpulan, dibahas juga mengenai 

saran penelitian yang berisi saran-saran seputar proses dan hasil penelitian sebagai 

bahan pembelajaran dan evaluasi agar penelitian selanjutnya menjadi lebih baik. 

 

7.1 Kesimpulan 

Berdasarkan proses dan hasil penelitian pengembangan produk yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu: 

1. Faktor-faktor yang menyebabkan perilaku kurang berolahraga adalah 

kurangnya pemahaman akan pentingnya berolahraga, kurangnya alat/cara/ 

sarana olahraga yang mendukung, kurangnya waktu yang disisihkan untuk 

berolahraga, dan kurangnya pemahaman akan waktu olahraga yang ideal. 

2. Emosi yang diperlukan dalam mencapai perilaku berolahraga secara teratur 

adalah emosi the challenging agar pengguna produk merasakan perasaan 

tertantang dan tidak bosan untuk menggunakan produk, sehingga pengguna 

akan merasakan emosi positif yang didominasi oleh rasa puas setelah 

menggunakan produk. 

3. Produk yang dihasilkan adalah sebuah produk smart band penunjang 

olahraga yang berfungsi sebagai instruktur dan pengingat olahraga dimana 



214 
 

terdapat fitur rekomendasi gerakan olahraga sesuai profil pengguna, program 

olahraga khusus, penunjuk jumlah langkah, notifikasi olahraga yang 

persuasif, fitness reward and punishment, dan fungsi pendukung lainnya. 

4. Evaluasi rancangan produk menggunakan metode task completion, 

wawancara, dan kuesioner untuk mengukur aspek persuasiveness, 

universality, dan user experience dari produk menghasilkan penilaian yang 

baik. Mayoritas responden berhasil melakukan tugas yang diberikan dengan 

baik, memberikan tanggapan positif terhadap produk, dan memberikan 

penilaian yang baik terhadap aspek persuasiveness, universality, dan user 

experience dari produk. 

 

 

7.2 Saran 

Dalam penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran untuk 

penelitian yang dilakukan dan akan dilakukan, yaitu: 

1. Untuk penelitian selanjutnya, sebaiknya evaluasi produk untuk mengukur 

user experience menggunakan metode evaluasi yang lebih intensif, seperti 

observasi atau experience diary selama jangka waktu tertentu. Dengan 

demikian, pengukuran user experience menjadi lebih dalam, meskipun 

membutuhkan waktu lebih lama. 

2. Produk ini dapat dikembangkan pada program instruksi olahraga di dalamnya 

dengan menyusun algoritma jenis rekomendasi olahraga dan program 

olahraga secara mendalam bersama dengan ahli di bidang olahraga kesehatan 

sehingga rekomendasi yang diberikan benar-benar tepat sasaran. 
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