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BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN 

1.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan pada penelitian ini, 

dapat ditarik beberapa kesimpulan terkait pengalaman bermain pengguna pada game 

Roblox berdasarkan metode Game Experience Questionnaire (GEQ). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa komponen dengan kategori sangat tinggi adalah competence dan 

positive affect. Hal ini mengindikasikan bahwa pemain Roblox merasa memiliki 

kemampuan yang baik dalam menyelesaikan tantangan permainan serta merasakan 

emosi positif selama bermain. Tingginya nilai pada komponen tersebut menunjukkan 

bahwa desain permainan Roblox mampu memberikan tantangan yang sesuai dengan 

kemampuan pemain, sistem umpan balik yang jelas, serta kebebasan bereksplorasi yang 

mendukung rasa percaya diri dan kepuasan pemain. 

Selain itu, komponen immersion dan flow berada pada kategori tinggi, yang 

menandakan bahwa pemain cukup terlibat secara mendalam dan mampu 

berkonsentrasi selama bermain. Kondisi ini menunjukkan bahwa elemen visual, 

mekanisme permainan, serta variasi pengalaman yang ditawarkan Roblox berhasil 

menarik perhatian pemain dan menciptakan pengalaman bermain yang menyenangkan. 

Di sisi lain, komponen dengan kategori rendah adalah negative affect, negative 

feelings, dan negative experience. Rendahnya nilai pada komponen tersebut 

menunjukkan bahwa pemain jarang mengalami emosi negatif, konflik sosial, maupun 

ketidakpuasan setelah bermain Roblox. Selain itu, komponen tiredness berada pada 

kategori sedang, yang menandakan bahwa tingkat kelelahan yang dirasakan pemain 

masih dalam batas wajar dan tidak mengganggu aktivitas setelah bermain. Secara 

keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa Roblox mampu memberikan pengalaman 

bermain yang relatif nyaman, seimbang, dan menyenangkan bagi penggunanya. 

1.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai analisis pengalaman bermain pengguna 

pada game Roblox menggunakan metode Game Experience Questionnaire (GEQ), maka 

peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut. 
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A. Bagi Pengembang Roblox 

Pengembang disarankan untuk mempertahankan dan terus meningkatkan 

aspek competence, positive affect, dan immersion yang telah memperoleh nilai 

tinggi hingga sangat tinggi. Hal ini dapat dilakukan dengan terus menyajikan 

tantangan yang sesuai dengan kemampuan pemain, memberikan umpan balik 

yang jelas atas tindakan pemain, serta memperkaya variasi mekanik dan konten 

permainan agar pemain tetap merasa tertantang dan terlibat secara mendalam. 

Selain itu, pengembang juga dapat memperhatikan aspek flow dan challenge agar 

keseimbangan antara tingkat kesulitan dan kemampuan pemain dapat 

ditingkatkan sehingga pengalaman bermain menjadi lebih optimal. 

B. Bagi Penelitian selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian ini dengan 

memperluas cakupan objek penelitian, misalnya dengan memfokuskan pada genre 

game tertentu di dalam platform Roblox atau membandingkan beberapa game 

yang berbeda. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat menambahkan pendekatan 

kualitatif, seperti wawancara atau observasi langsung, guna menggali lebih dalam 

alasan di balik penilaian responden terhadap masing-masing komponen 

pengalaman bermain. Peneliti juga disarankan untuk mempertimbangkan variabel 

tambahan, seperti durasi bermain, jenis perangkat yang digunakan, atau tingkat 

pengalaman pemain, agar hasil analisis pengalaman pengguna menjadi lebih 

komprehensif. 
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