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BAB V
PENUTUP


5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat diambil kesimpulan dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Hasil rata-rata test menggunakan metode Pelatihan Berbasis Gamifikasi menunjukkan hasil yang jauh meningkat dibanding pre-test.  Hasil ini menunjukkan bahwa Pelatihan Berbasis Gamifikasi dapat dijadikan salah satu model untuk meningkatkan pemahaman karyawan terhadap konsep GMP.
2. Hasil uji hipotesis menyatakan Pelatihan Berbasis Gamifikasi berpengaruh signifikan terhadap Pemahaman Konsep GMP secara bersama-sama (simultan). Kedua variabel tersebut memiliki pengaruh tingkat keefektifan, keterikatan dan saling mempengaruhi satu sama lain dalam pencapaian hasil.

5.2. Implikasi Manajerial
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pihak-pihak yang terkait, antara lain:


1. Bagi Perusahaan
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dan evaluasi mengenai pentingnya pelaksanaan Pelatihan Berbasis Gamifikasi dalam Meningkatkan Pemaham Karyawan terhadap Konsep GMP di PT. RAK Cirebon. Perusahaan diharapkan disiplin menerapkan pemberian Pelatihan Berbasis Gamifikasi terhadap karyawan baru secara berkesinambungan dibarengi dengan monitoring dan evaluasi pelaksanaan agar karyawan selalu siap dalam penugasannya baik secara mental, pengetahuan dan kemampuan secara teknis.

2. Bagi Peneliti Lain
Hasil penelitian ini dapat ditindaklanjuti dengan penelitian-penelitian terhadap departemen lain yang ada dalam perusahaan seperti Finance, Sales, Accounting dan lainnya sehingga dapat diperoleh gambaran yang lebih lengkap dan lebih obyektif mengenai pengaruh Pelatihan Berbasis Gamifikasi terhadap pemahaman dan kinerja karyawan dalam perusahaan.

3. Bagi Akademisi
Bagi akademisi, penelitian ini diharapkan dapat digunakan untuk memperkaya pengetahuan serta melengkapi literatur mengenai pengaruh Pelatihan Berbasis Gamifikasi terhadap pemahaman dan kinerja karyawan dalam perusahaan 


5.3. Saran
       Terdapat beberapa saran bagi Manajemen PT. RAK Cirebon sesuai hasil peneltian sebagai berikut:
1. Pelatihan Berbasis Gamifikasi karyawan penting dilakukan secara rutin dan berkesinambungan di PT. RAK Cirebon agar karyawan yang baru bergabung dapat memahami dengan jelas budaya perusahaan dan tugas-tugasnya dengan baik sehingga dapat menyesuaikan diri dengan cepat sesuai dengan harapan dari perusahaan. 
2. Perlunya pemutakhiran program Pelatihan Berbasis Gamifikasi secara rutin agar dapat mengikuti perkembangan zaman dengan tetap memperhatikan dimensi waktu, kualitas, manfaat dan pengembangan diri karyawan.
3. [bookmark: _GoBack]Pelatihan Berbasis Gamifikasi perlu dilakukan tidak hanya untuk materi atau konsep GMP tetapi dapat diterapkan untuk semua materi pelatihan yang diberikan kepada karyawan  secara berkesinambungan agar lebih dapat memberikan kontribusi yang signifikan terhadap kinerja karyawan di PT. RAK Cirebon. 
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