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BAB VI  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan dan penelitian yang telah dilakukan 

dan melalui pengujian yang telah dilakukan secara kualitatif mengenai 

penggunaan aplikasi pembelajaran ini sebagai media dan sarana dalam belajar 

Bahasa Jepang, telah didapatkan kesimpulan. Tujuan dan masalah yang 

berusaha diselesaikan dalam penelitian ini telah berhasil dilakukan setelah 

melihat dan menganalisis respon dari pengguna. Pengguna menyatakan bahwa 

materi – materi yang diajarkan dan dibawakan pada aplikasi ini sesuai dengan 

kebutuhan belajar dan materi yang beredar. Selain itu, implementasi gamifikasi 

yang berada pada aplikasi ini juga dinilai sudah sesuai dan berhasil menunjang 

keseruan pengguna dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat dibuktikan 

dengan tabel berikut: 

No. Aspek Penjelasan dan hasil 

1 Pengguna dapat melalui materi 

awal dengan mudah 

Seluruh pengguna atau narasumber 

yang diwawancara dapat 

menyelesaikan materi pertama, 

dengan rata – rata percobaan 

menggarap kuis sebanyak 2 hingga 3 

kali. 

2 Pengguna dapat menghafal 

lebih mudah ketika 

menggunakan fitur permainan 

pada aplikasi 

4 dari 6 narasumber, dapat menjawab 

diatas 70% dengan benar dari total 

pertanyaan mengenai arti dari huruf 

Jepang yang ditampilkan setelah 

melakukan percobaan sebanyak 

maksimal 3x. 
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3 Fitur gamifikasi seperti sistem 

point mendorong pengguna 

untuk menyelesaikan lebih 

banyak permainan.  

5 dari 6 narasumber melakukan 

permainan sebanyak minimal 3 kali 

untuk mengejar peringkat. 

 

 Berbagai elemen gamifikasi yang diterapkan seperti sistem ranking, 

point, dan games memberikan motivasi kepada pengguna untuk aktif dan 

meningkatkan keinginan untuk belajar Bahasa Jepang. Secara keseluruhan, 

hasil pengujian menunjukkan bahwa kombinasi antara materi pembelajaran 

yang sesuai dan penerapan gamifikasi yang efektif dan seru dapat 

meningkatkan kualitas dan efektifas pembelajaran Bahasa Jepang level N5 serta 

meningkatkan motivasi dan keniatan pengguna dalam belajar.     

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian terhadap pengguna, terdapat 

beberapa saran dan masukkan yang dapat diterapkan pada aplikasi 

pembelajaran ini. Masukkan dan saran yang diterima dari pengguna seperti fitur 

tambahan, agar point yang didapatkan oleh pengguna dapat digunakan untuk 

membeli atau digunakan untuk sesuatu agar pengguna lebih termotivasi untuk 

mendapatkan point tersebut. Lalu beberapa pengguna mengharapkan adanya 

mekanisme feedback pada halaman kuis ataupun games, sehingga pengguna 

dapat mengetahui pada bagian mana mereka melakukan kesalahan. Terakhir 

mengenai materi pembelajaran, beberapa pengguna menyarankan pembagian 

materi yang lebih merata terutama pada bagian hiragana dan katakana. Dengan 

adanya saran dan masukkan ini, diharapkan aplikasi pembelajaran Bahasa 

Jepang ini dapat memenuhi keinginan dan harapan pengguna kedepannya 

sebagai platform pembelajaran Bahasa Jepang.  
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