BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Dalam pembahasan kesimpulan pembuatan sistem pengolahan sampah organik dan
anorganik dalam penerapan gamifikasi berhasil diselesaikan pada penerapan mobile
aplikasi. Dengan hasil desain yang sudah ditampilkan pada tempat penelitian mendapatkan
keberhasil sangat baik dilihat dari grafik jawaban dari pertanyaan mendapatkan hasil SS
Sangat Setuju 783 dan S Setuju 265 dari 1 sampai 8 pertanyaan dengan jumlah peserta
131. Pembuatan sistem pengolahan sampah organik dan anorganik dalam penerapan
gamifikasi dapat membantu mengurangi penumpukan sampah dan membuat masyakat

lebih aktif.

6.2 Saran
Dalam pembahasan saran dari pembuatan sistem pengolahan sampah organik dan
anorganik dalam penerapan gamifikasi sebagai berikut :

1. Penambahan menu daftar member agar pengguna dapat menggunakan sistem
secara online.

2. Pembahasan materi sampah diperluas agar pengguna dapat belajar dalam
pengolahan sampah.

3. Pada menu pengembangan tambahkan hasil pengolahan sampah organik dan

anorganik agar hasil lebih memuaskan.
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