BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Hasil akhir penelitian berupa rancangan high fidelity untuk unified learning
system Studycle yang dikembangkan dengan metode prototyping. Dari proses studi
literatur, wawancara, dan benchmarking didapatkan kebutuhan sistem yang meliputi
pemanfaatan konten multimedia dan penerapan elemen game ke dalam fitur sistem,
yaitu bahan ajar berupa video animasi dan soal latihan (fitur My Learning), level dan
tantangan yang diwujudkan dengan fitur Daily Challenge, hasil belajar yang
ditunjukkan pada peringkat (fitur Leaderboard) dan laporan progress (fitur Weekly
Report), fitur bookmark untuk kemudahan akses, dan poin hadiah untuk kustomisasi
avatar. Hasil prototipe yang dirancang sesuai kebutuhan kemudian dievaluasi dengan
metode cognitive walkthrough, yang menunjukkan bahwa skenario tugas yang
disusun dapat dijalankan dengan cukup baik, dengan beberapa rekomendasi untuk
perbaikan. Melalui rekomendasi tersebut, prototipe diperbaiki sehingga dapat
diterima oleh pihak perusahaan.

5.2. Saran
Adapun saran yang dapat diberikan penulis kepada perusahaan maupun pembaca
adalah sebagai berikut:
1. Penelitian selanjutnya untuk dilakukan dengan jumlah responden yang lebih
banyak dan bervariasi, contohnya dengan end user.
2. Perancangan unified learning system berbasis gamifikasi dapat

dikembangkan untuk platform mobile sehingga lebih fleksibel.
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LAMPIRAN

Wawancara via Google Meet

Tia: Halo kak! Selamat siang. Sebelumnya terima kasih sudah bersedia menjadi
narasumber kak.

Isabella, Samuel: Halo, halo! Selamat siang.

Tia: Jadi untuk topik TA ku aku ambil dari proyek magang yang learning system itu ya
Kak. Di onboarding meeting magang sudah pernah dijelasin proyeknya yaitu
mengembangkan aplikasi pembelajaran dengan gamifikasi. Boleh tolong dijabarkan lagi
kak tentang produk yang mau dikembangkan ini?

Samuel: Oke, jadi di Studycle ini kita mau enhancement product yaitu aplikasi
pembelajaran sebagai unified solution untuk berbagai market. Rencananya produknya
yaitu unified learning system; multi user dan multi subject; pakai gamification method;
dan adapted system (level).

Tia: Konten materinya sendiri seperti apa Kak?

Samuel: Subjectnya untuk tingkat TK-SD, fokusnya lebih ke SD kayak math, science,
language. Bentuk konten nya mostly animated video, assessment, multimedia content lah.

Tia: Berarti untuk target penggunanya sendiri murid tingkat SD dan orang tuanya gitu ya
Kak?

Isabella: lya betul, atau maybe guru juga bisa.

Tia: Jadi materinya sekarang masih ikut kurikulum di Singapur ya kak?
Isabella: Yup

Tia: Lalu jenis aplikasinya gimana kak?

Samuel: Rencananya buat sekarang web-based app. Oh iya terus buat development nya
kita pakai metode agile.

Tia: Oke kak, boleh tolong jelasin lebih rinci buat spesifikasi produknya?

Samuel: Unified learning system yang terintegrasi, bisa akses semua subject dan
tingkatan, jadi nanti differentiate di konten aja, terus bisa support multi user or market
dan support multi subject buat seluruh level (kelas).

Tia: Penerapan gamification nya gimana kak?

Samuel: Ini berhubungan sama factor visual kayak multimedia content itu sih, gimana
supaya proses belajarnya menarik, increase user experience.

Tia: Untuk fitur-fiturnya sendiri apa ada ide atau kebutuhan khusus?

Samuel: Nanti kita bisa benchmarking produk lain, main focus nya tetep ke konten video
dan assessment.
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Tia: Assesmentnya itu berupa soal latihan gitu kah? Seperti buat exam preparation?
Isabella: lya betul, soal-soal pemahaman materi atau pendalaman gitu bisa.
Tia: Oke oke, mungkin ada tambahan lain Kak?

Isabella: Hmm mungkin ini ya nanti bisa tunjukin progress user, supaya orang tua juga
bisa lihat progress atau achievement anaknya.

Tia: Ooh fitur untuk progress report atau ranking gitu ya?
Isabella: lya bisa seperti itu.

Tia: Noted, ada lagi Kak?

Isabella: Dari aku itu dulu aja sih.

Samuel: Nanti sambil jalan, kita coba lihat aplikasi lain (benchmarking) sambil diskusi
sama Talitha, Sinta juga (PM Intern).

Tia: Sip, terima kasih Kak Isabella, Kak Samuel. Selamat siang.
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TABEL REVISI

No Tugas Revisi Halaman Revisi
Mengganti logo UAJY lama menjadi
1 | Mengubah logo UAJY pada cover. logo UAJY versi terbaru pada
halaman cover.
Menambahkan abstrak dalam Bahasa Menambahkan abstrak Bahasa

2 Inggris. Inggris pada halaman vi.
Mengubah kata tidak baku dan bahasa Memperbaiki dengan kata baku

3 | asing agar sesuai dengan kata baku dalam KBBI pada halaman 6,
dalam KBBI. halaman 9, dan halaman 18.

A Mengubah kata purwarupa menjadi Memperbaiki kata purwarupa
prototipe. menjadi prototipe pada halaman 14.
Menambahkan tabel Skenario Tugas di | Menambahkan tabel Skenario Tugas

> Bab IV. pada halaman 83.

Menambahkan rumus perhitungan )
6 | tingkat penyelesaian skenario tugas oleh T T

responden.

dalam persentase pada halaman 83.
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