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BAB V  

KESIMPULAN & SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, diperoleh terdapat empat 

hipotesis yang diterima dan satu hipotesis yang ditolak. Berikut ini adalah tiga 

hipotesis yang mempengaruhi intention to purchase dan satu hipotesis yang 

mempengaruhi hedonic motivation pada aplikasi Shopee. 

1.  Perceived Usefulness memiliki pengaruh positif dan terhadap Intention to 

Purchase pada Shopee. Hal ini menunjukkan bahwa aspek kegunaan dan manfaat 

menjadi salah satu aspek terpenting yang mendorong pengguna untuk 

menggunakannya secara terus menerus. 

2. Perceived Ease of Use memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Intention 

to Purchase pada Shopee. Hal ini disebabkan  karena kemudahan penggunaan 

aplikasi Shopee yang kuat terhadap keinginan individu dalam menggunakannya. 

3. Hedonic Motivation memiliki pengaruh positif terhadap Intention to Purchase 

pada Shopee. Hal ini karena masyarakat yang berbelanja pada aplikasi Shopee 

merasa mendapatkan sebuah pengalaman berbelanja yang menyenangkan dan 

sering terjadi pembelian secara spontan atau tidak terencana yang dilakukan oleh 

pengguna. 

Terdapat salah satu hipotesis yang mempengaruhi hedonic motivation pada aplikasi 

Shopee. 

1. Gamification memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Hedonic 

Motivation pada Shopee. Secara tidak langsung bahwa hedonic motivation 

terdapat pengaruh positif dari gamification yang mempengaruhi minat 

kesenangan pengguna agar puas dengan pengalaman menggunakan gim Shopee 

Tanam, contohnya seperti mendapatkan reward (koin, kupon) dan bisa digunakan 

untuk berbelanja sehingga mendapatkan pengalaman yang menyenangkan disaat 

bermain gim Shopee Tanam dan sehingga hedonic motivation menumbuhkan 
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intention to purchase terhadap yang dirasakan pengguna untuk melakukan 

pembelian pada aplikasi Shopee. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil analisis serta kesimpulan dari penelitian ini, tentu peneliti 

sendiri memiliki kekurangan dan keterbatasan terkait penelitian. Maka dari itu ada 

beberapa hal saran untuk penelitian selanjutnya, yakni: 

1. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan objek aplikasi e-commerce lainnya. 

2. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode penelitian yang lebih 

kompleks, sehingga dapat dengan lebih dalam meneliti penelitian yang serupa 

dan serta memperbanyak variabel indikator. 

3. Menambahkan variabel potensial lainnya yang tidak tercantum dalam penelitian 

ini dan diharapkan dapat memberikan sudut pandang baru mengenai analisis 

penerimaan suatu teknologi. 
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TABEL REVISI 

 

No Revisi Halaman 

1. Revisi model, tambahkan effects 

gamification ke perceived usefulness dan 

perceived ease of use serta tambahkan di 

penyusunan hipotesis dan pembahasan. 

Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman 36 – 38 dan Halaman 44 -52 

2. Perbaiki model sesuaikan dengan judul. Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman 36 

3. Pertanyaan penelitian disesuaikan 

dengan judul. 

Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman 2 

4. Kesimpulan harus menjawab 

pertanyaan penelitian. 

Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman 53 

5. Prakata belum selesai. Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman v - vi 

6. Bukan rumusan masalah. Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman 2 

 

7. Gambar bagan keterkaitan terlalu kecil. Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman 4 

8. Tambahkan asal mula model yang 

diusulkan. 

Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman 35 – 36 

9. Ubah hipotesis yang diawal . Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman 36 - 38 

10. Perbaiki variabel independen dan 

dependen. 

Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman 41 – 42 

11. Data responden dikurangi kenapa?. Telah ditambahkan pada halaman: 

Halaman 30 
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