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Copyright and reuse: 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, aplikasi PiranhApps untuk 

atlet renang usia dini dengan metode gamifikasi telah selesai dirancang dan 

dibangun dengan fitur Login, Profile, Main Quest, Side Quest, Hasil Latihan, 

Leaderboard, dan Reward. Metode gamifikasi aplikasi PiranhApps untuk atlet 

renang usia dini telah diterima dari aspek perceived usefulness dan perceived ease 

of use dari TAM. Hal ini dibuktikan dengan hasil perhitungan evaluasi aspek 

perceived usefulness sebesar 86% dan perceived ease of use sebesar 82,17% dari 

TAM.  

Fitur seperti Leaderboard pada penelitian ini merupakan elemen gamifikasi 

dengan persentase perceived ease of use (85%) tertinggi. Quest atau tantangan pada 

penelitian ini merupakan elemen gamifikasi dengan persentase perceived 

usefulness tertinggi (87%). Variabel “cepat dipahami” PiranhApps untuk atlet 

renang usia dini dengan metode gamifikasi dengan persentase 81% termasuk 

rendah diantara variabel lain. Dikarenakan beberapa pengguna adalah anak usia 

dibawah 10 tahun yang belum memahami fitur yang mungkin baru dikenal.  

Selain dari hal yang disebutkan diatas, ditemukan beberapa kondisi dimana 

beberapa anak usia dibawah 10 tahun belum begitu memahami aplikasi. Diperlukan 

bantuan dari orang tua atlet untuk membantu dalam pengisian kuesioner. Pada 

praktek di lapangan juga dibutuhkan bimbingan orang tua dalam memahami dan 

mendiskusikan hasil latihan maupun target yang harus dicapai setiap anak 

berdasarkan data yang tercatat pada aplikasi PiranhApps. 

Rancang Bangun Aplikasi..., Enrico Nathaniel Pithendro, FTI, 2018
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5.2 Saran 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diperoleh beberapa saran 

sebagai berikut. 

1. Fitur stopwatch yang langsung mencatat hasil latihan ke database. 

2. Menambahkan dan mengembangkan elemen gamifikasi lain, seperti badges 

dan menambahkan fitur profile picture agar pengguna dapat lebih 

mengekspresikan dirinya.  

Rancang Bangun Aplikasi..., Enrico Nathaniel Pithendro, FTI, 2018




