BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengolahan dan analisis data yang dilakukan

pada bab sebelumnya, kesimpulan dari penelitian ini adalah:

1. Model hipotesis yang diusulkan belum dapat mendukung
penerimaan teknologi pembelajaran gamifikasi karena faktor
karakteristik tugas dan teknologi belum dapat mendukung
persepsi mahasiswa mengenai manfaat dan kegunaan dari
teknologi tersebut, sedangkan karakteristik dari individu
belum mendukung persepsi mahasiswa mengenai manfaat dan
kemudahan penggunaan teknologi. Pada akhirnya persepsi
mahasiswa belum mendukung sikap mahasiswa terhadap
penerimaan teknologi gamifikasi di UKWMS.

2. Hasil uji hipotesis mengindikasikan bahwa tidak terdapat
pengaruh signifikan antara variabel individual characteristic
tethadap perceived ease of use dan perceived usefulness,
perceived ease of use dan perceived usefulness terhadap
attitude toward using, task characteristic terhadap perceived
ease of use, dan technology characteristic terhadap perceived
ease ofuse.

6.2 Saran
Penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambah variabel lain

untuk  memperkuat penerimaan  teknologi, khususnya teknologi
pembelajaran gamifikasi yang diterapkan dalam suatu bidang pendidikan.
Selain itu, data pada penelitian selanjutnya sebaiknya diperoleh
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menggunakan teknik yang dapat menggali lebih dalam terkait persepsi dari
variabel-variabel yang digunakan.
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