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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembahasan riset ini, maka kesimpulan riset ini, yakni: 

1. Sebelum mengimplementasikan evaluasi game Efootball 2023 Mobile 

menggunakan metode Game Experience Questionnaire, beberapa tahap 

persiapan yang harus dilakukan dimulai dari menerjemahkan pernyataan 

kuesioner, menyeleksi responden, menguji validitas kuesioner, dan menguji 

reliabilitas kuesioner. Kemudian, kuesioner disiapkan untuk evaluasi game 

dimana responden diinstruksikan untuk menyelesaikan beberapa pernyataan 

yang telah ditentukan serta mengisi kuesioner setelahnya. Tahap berikutnya 

dilakukan uji validitas, dan reliabilitas hasil kuesioner yang telah diisi oleh 

responden. Tahap diakhiri dengan analisis hasil kuesioner yang telah diisi oleh 

responden dengan analisa berdasarkan item kuesioner, dan komponen GEQ 

dengan menghitung nilai mean dari 14 komponen yang ada. 

2. Berdasarkan dari hasil analisis mengindikasikan bahwa komponen Positive Affect 

tergolong kedalam kriteria sangat tinggi sehingga dapat dinyatakan bahwa game 

eFootball 2023 Mobile merupakan game yang mudah untuk dimainkan, mampu 

membuat pemain merasakan dampak positif seperti merasa senang, menikmati, 

dan tidak mudah bosan. Komponen pada Immersion, Flow, Competence, 

Empathy, Behavioral Involvement, dan Positive Experience memiliki nilai rata-

rata tertinggi sehingga pengguna dapat merasa imajinatif, fokus dan 

berkonsentrasi, percaya diri, rasa senang terhadap pemain lain, memperhatikan 

pemain lain, serta dapat memberikan kesan yang positif terhadap pemain lain. 

Komponen pada Negative Affect, Tension, Challenge, Negative Feelings, 

Negative Experience, Tiredness, dan Returning to Reality juga dapat dinyatakan 

bahwa pemain memikirkan hal lain, tidak mudah tersinggung dan merasa 

frustasi, tidak adanya tekanan, mempunyai suasana hati yang gembira yang bisa 

mempengaruhi suasana hati lawan, tidak begitu merasakan pengalaman yang 
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negatif, merasakan perasaan kehabisan tenaga, dan merasa disorientasi setelah 

bermain game eFootball 2023 Mobile. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil riset, peneliti menyadari masih adanya kekurangan riset ini 

yakni: 

1. Penelitian ini terbatas menganalisis user experience e-Football 2023 Mobile atas 

dasar komponen metode Game Experience Questionniare. Riset selanjutnya 

harapannya dapat mengkaji komponen dalam Game Experience Questionnaire 

dengan membandingkannya elemen pada game e-Football 2023 Mobile. 

2. Teknik pengambilan data riset memakai metode survei melalui penyebaran 

kuesioner ke responden seluruh Indonesia. Riset selanjutnya harapannya 

mampu mengkaji mendalam mengenai pengalaman pemain melalui penerapan 

teknik wawancara agar penelitian yang dilakukan dapat lebih detail. 
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