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51  Kesimpulan

Penclifian ini telsh berhasil merancang desain e-learning berbasis
gamifikasi menggunakan metode < DSRM. (Design  Science  Research
Tabap pertama yaitu
. Tahap kedua yait identifikast @bjek dari solusi

' penulis mulai menentukan solusi duri masalah-masalah yang telah

[ Nkast,

fahap demonstn

komunikasi, penulis mengkomunikasikan

Hasil dan pengujian menggunakan metode SUS (System Usabiliey Scafe)
menghasilkan skor 76,4 yang artinya aplikasi e-fearning vang telah dirancang

dapat diterima oleh pengguna.
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52 Saran

Setelah melakukan penelitian ini, tentunya ada kekurangan dan
kelemahan yang perlu dipertimbangkan untuk proses pengembangan pads
penelitian selanjutnya. Oleh karena itu peneliti memberikan beberapa saran.

-antara lain:
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