‘OyVIg] uiz! eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAuey ynanyas neje ueibeqgas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw buede)iq -z

‘OyM|g| Jelem buek uebunuaday ueyibniaw yepny uediinbuad q

919 NV MY

"yejesew niens ueneluly uep yiidy uesijnuad

‘uedode) ueunsnAuad ‘yerw eAsey uesnnuad ‘uennauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uediynbusd e

:Jagquins ueyingakuauw uep ueywniuedusw eduey Ul sijny eAJey ynanias nele ueibeqgas diynbusw buede)iq |

buepun-buepun 1bunpuiig exdig ey

1d1d yeH @

w e
w

A

DX 1911

(919 ueni Yimy exiaewoju] uep siusig Inysul)

31D uepy YIM)| eyj3eusioju] uep sjusig 3NIsu|

impulan

n

BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan penjabaran masalah, pembelajaran dari penelitian sebelumnya,
alisis dari objek penelitian dan evaluasi yang telah penulis lakukan, penulis
enyimpulkan bahwa:

1. Penulis telah membentuk suatu layanan gamification dan layanan tersebut

telah diaplikasikan di Perusahaan Koding Next. Layanan telah berjalan
dengan penggunaan internet dan web server untuk mengakses layanan
tersebut.

Untuk meningkatkan rasa motivasi pekerja, penulis menerapkan fitur
layanan gamification di Perusahaan Koding Next. Berdasarkan evaluasi
sistem dan wawancara dengan karyawan di Perusahaan Koding Next,
layananan ini meningkatkan rasa motivasi pekerja dalam melakukan
pekerjaan mereka.

Untuk meningkatkan prestasi pekerja, penulis menerapkan fitur point dan
badge di dalam layanan gamification tersebut. Berdasarkan evaluasi
sistem dan wawancara dengan karyawan Perusahaan Koding Next,
layanan ini meningkatkan prestasi pekerja dengan adanya point dan
badge.

Untuk mengurangi rasa terpaksa dalam melakukan pekerjaan, penulis
menerapkan fitur hadiah di dalam layanan ini. Berdasarkan evaluasi

sistem dan wawancara dengan karyawan Perusahaan Koding Next,
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layanan ini dapat mengurangi rasa terpaksa akan bekerja dengan adanya

hadiah yang diberikan kepada pekerja.
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7

aran
Terdapat beberapa hal yang belum penulis cakup pada penelitian ini, oleh
arena itu penulis memberikan saran sebagai berikut:
1. Pengembangan fitur
Pada penelitian ini, penulis tidak memasukkan salah satu kategori pada
motivational affordance, yaitu kategori cerita/tema. Penulis berharap
penelitian selanjutnya dapat mengembangkan fitur layanan ini dengan
memasukkan kategori cerita/tema pada Gamification as a Service ini.
2. Pengujian lanjutan aplikasi
Pengujian layanan ini dilakukan dengan Perusahaan Koding Next dengan

kasus-kasus yang ada di perusahaan tersebut. Penulis berharap layanan
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ini dapat dikembangkan dan diuji lebih lanjut dengan kasus yang tidak
sebatas dengan satu perusahaan saja, tetapi juga meliputi banyak kasus

dari organisasi lainnya.
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