BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah diuraikan pada bab 4, maka

penelitian kali ini dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Penulis telah berhasil untuk merancang sebuah user interface media
pembelajaran permainan tradisional yang interaktif menggunakan metode
perancangan User Centered Design (UCD) dengan pendekatan
gamification. Komponen gamification yang telah diimplementasikan
antara lain poin, tier, challenges dan achievement.

2. Tahap evaluasi usability terhadap prototype media pembelajaran
permainan tradisional dilakukan dengan menggunakan metode System
Usability Scale (SUS). Dari hasil evaluasi usability yang dilakukan
kepada 112 responden dengan 97% merupakan anak dengan rentang usia
yang berkisar dari 8-12 tahun mendapatkan score usability sebesar 89,1.
Dari hasil score usability sebesar 89,1 maka prototype aplikasi media
pembelajaran permainan tradisional masuk dalam kategori acceptable
dengan adjective rating best imaginable dan masuk ke dalam grade A+.
Maka dari hasil tersebut H: diterima yaitu prototype aplikasi media
pembelajaran permainan tradisional dengan pendekatan gamification

memiliki usability sistem yang baik dengan score usability lebih dari 71,0.

5.2. Saran

Berdasarkan hasil kesimpulan dari penelitian yang telah dituliskan
sebelumnya, penulis dapat memberikan saran untuk penelitian selanjutnya sebagai
berikut:

1. Dalam penelitian ini, pembuatan prototype aplikasi media

pembelajaran hanya difokuskan untuk penggunaan tampilan landscape.

Sehingga penelitian selanjutnya dapat membuat prototype media
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pembelajaran tersebut dengan tampilan portrait atau dalam bentuk
tampilan mobile.

Dalam penelitian ini, perancangan aplikasi media pembelajaran
permainan tradisional hanya sampai tahap prototype. Sehingga
penelitian selanjutnya dapat menerapkan prototype aplikasi media
pembelajaran tersebut sampai tahap pengkodean.



