5.1

5.2

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Loyalitas pengguna MyTelkomsel
dipengaruhi oleh faktor hedonic value, utilitarian value, kepuasan dan niat
menggunakan kembali. Entertainment, intimacy dan novelty adalah faktor-
faktor yang mempengaruhi hedonic value pengguna MyTelkomsel.
Intimacy dan novelty adalah faktor-faktor yang mempengaruhi utilitarian
value pengguna MyTelkomsel. Kepuasan pengguna MyTelkomsel di
pengaruhi oleh faktor hedonic value dan utilitarian value. Kepuasan juga
memiliki pengaruh terhadap niat menggunakan kembali dari pengguna
MyTelkomsel. Akan tetapi, penelitian ini belum mampu membuktikan
kedekatan (intimacy) pengguna terhadap gamifikasi mempengaruhi
hedonic value dalam menggunakan MyTelkomsel. Namun secara umum,
penelitian ini telah mampu untuk menunjukkan bahwa sebagian besar
pengguna MyTelkomsel memiliki loyalitas yang cukup tinggi dalam
menggunakan MyTelkomsel untuk bertransaksi maupun mengakses
layanan Telkomsel.
Saran
Peneliti menyadari bahwa penelitian yang dilakukan masih memiliki
beberapa keterbatasan. Oleh sebab itu, peneliti ingin menyampaikan
beberapa saran untuk penelitian selanjutnya, yaitu:
1. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan indikator dan variabel lain
yang belum dipakai dalam penelitian ini, sehingga dapat menambah
wawasan mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi loyalitas

pengguna Telkomsel dalam menggunakan aplikasi MyTelkomsel.
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Penelitian selanjutnya dapat menggunakan usulan model penerimaan
gamifikasi yang berbeda.
Penelitian selanjutnya dapat melakukan perbandingan pada aplikasi

serupa yang menerapkan konsep gamifikasi.
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