BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 Kesimpulan

Berdasarkan pemaparan hasil pembahasan, maka dapat kesimpulan dari

penelitian ini, yaitu :

Hasil analisis mengindikasikan bahwa Among Us merupakan game yang
menghasilkan dampak positif, seperti pengguna merasa senang, puas,
bersemangat, dan tidak mudah bosan, yang dinyatakan oleh komponen Positive
Affect yang digolongkan dalam kriteria sangat tinggi. Pada komponen Immersion,
Competence, Empathy, Behavioral Involvement, dan Positive Experience memiliki
nilai tinggi sehingga pengguna dapat merasa kreatif, terkesan, imajinatif,
berempati dan senang bersama pemain lain, percaya diri, imajinatif, fokus,
memperhatikan pengguna lain, dan dapat memberikan dampak positif terhadap
pemain lain. Komponen Flow, Negative Affect, Tension, Challenge, Negative
Feelings, Negative Experience, Tiredness dan Returning to Reality juga dapat
dinyatakan bahwa pemain tidak terganggu oleh pikiran lain, tidak cepat
tersinggung atau frustasi, berada dalam suasana bebas tekanan, merasa gembira
yang dapat memengaruhi suasana hati lawan, menghindari pengalaman negatif
yang signifikan, lelah dan merasa disorientasi setelah bermain game Among Us.

7.2 Saran

1. Penelitian ini terbatas pada analisis pengalaman pengguna Among Us
menggunakan komponen dari Game Experience Questionnaire. Penelitian
mendatang diharapkan dapat memperluas analisis dengan membandingkan

elemen-elemen game Among Us.

2. Metode pengumpulan data penelitian ini menggunakan survei dengan
mendistribusikan kuesioner kepada responden di seluruh Indonesia.

Penelitian mendatang diharapkan dapat melakukan pendalaman lebih lanjut
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tentang pengalaman pemain melalui penggunaan teknik wawancara,

sehingga penelitian ini dapat menjadi lebih rinci dan mendetail.
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