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5.1

BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diperoleh beberapa

kesimpulan sebagai berikut.

1.

Metode gamifikasi telah berhasil diimplementasikan pada aplikasi mobile
bulletin dalam bentuk aplikasi Android dan iOS. Aplikasi untuk pengguna
diimplementasi pada sistem operasi Android dan i0S, sedangkan aplikasi
untuk admin diimplementasi pada website.

Model gamifikasi pada mobile bulletin bisa dikatakan diterima dari aspek pada
TAM. Hal ini dibuktikan dengan hasil evaluasi yang menunjukkan bahwa dari
aspek pada TAM dengan persentase 69% sampai 79%, aspek sikap terhadap
gamifikasi memiliki persentase tertinggi, namun aspek perceived usefulness
memiliki persentase terendah. Bisa dikatakan dari aspek sikap terhadap
gamifikasi, responden melihat bahwa model gamifikasi merupakan hal yang
baik untuk diterapkan pada kegiatan seminar, sedangkan dari aspek perceived
usefulness, penerapan model gamifikasi masih kurang sempurna sehingga
perlu dikembangkan lebih lanjut. Perlunya pengembangan lebih lanjut pada
model gamifikasi dibuktikan dari hasil evaluasi melalui wawancara yang
menunjukkan bahwa perlu adanya peningkatan pada komponen poin,
tantangan, peringkat, dan pertemanan.

Model gamifikasi pada mobile bulletin dengan menggunakan komponen
mekanik poin, tantangan, kendala, journey, narasi, peringkat, dan relationships

bisa dikatakan diterima dari aspek perceived ease of use dan perceived
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5.2

usefulness pada TAM. Hal ini dibuktikan dengan hasil evaluasi yang
menunjukkan bahwa dari aspek perceived ease of use dengan persentase 70%
sampai dengan 77%, komponen journey dan poin memiliki persentase
tertinggi, sedangkan komponen relationships memiliki persentase terendah.
Bisa dikatakan komponen journey dan poin merupakan komponen yang paling
mudah untuk dipahami, sedangkan komponen relationships paling sulit untuk
dipahami. Dari aspek perceived usefulness dengan persentase 70% sampai
dengan 75%. komponen kendala dan narasi memiliki persentase tertinggi,
sedangkan komponen peringkat memiliki persentase terendah. Bisa dikatakan
komponen kendala dan narasi membantu responden dalam mengambil langkah
untuk melakukan tindakan berikutnya, sedangkan komponen peringkat perlu

ditingkatkan lagi supaya dapat memacu mahasiswa dalam berkompetisi.

Saran untuk Pengembangan

Aplikasi mobile bulletin pada aplikasi UMN Bulletin bisa menjadi portal

informasi di UMN. Namun, aplikasi UMN Bulletin masih memiliki kekurangan

untuk bisa disebut sebagai portal informasi. Saran untuk mengembangkan aplikasi

tersebut yaitu sebagai berikut.

1.

Migrasi framework pada backend web menjadi Yii2 supaya dapat
diintegrasikan dengan database pada My UMN. Integrasi dengan database pada
My UMN ditujukan supaya data pada aplikasi tersinkronisasi secara real time

dengan data mahasiswa di UMN.
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Membuat fitur chatting antara mahasiswa pada frontend mobile dengan admin
pada backend web supaya mahasiswa bisa mendapatkan informasi lebih detail
mengenai informasi-informasi di UMN.

Membuat karakter dengan kostum toga yang dimunculkan ketika SKKM
pengguna sudah terpenuhi. Karakter dengan kostum tersebut ditujukan untuk
memunculkan rasa kemajuan sebagai implementasi dari komponen journey

dan narasi.
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