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INTISARI 

 

Pembuatan Sistem Gamifikasi Matakuliah Matematika Dasar  

untuk Mahasiswa 

 

Intisari 

 

Remigius Real 

160709066 

 

Pendidikan adalah usaha untuk mewujudkan suasana belajar demi 

mengembangkan potensi peserta didik. Motivasi peserta didik penting untuk 

mewujudkan pendidikan. Salah satu pelajaran yang penting dalam dunia pendidikan 

adalah matematika. Akan tetapi, motivasi peserta didik rendah untuk belajar 

matematika. Salah satu solusi untuk yang diterapkan adalah gamifikasi. Gamifikasi 

adalah penerapan teknik permainan dalam sistem non-permainan yang dapat 

mendukung pembelajaran dalam pendidikan Permasalahan yang dihadapi adalah 

bagaimana membuat sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar bagi 

mahasiswa yang mudah digunakan, mendukung pembelajaran dan meningkatkan 

motivasi, dengan ruang lingkup permasalahan mahasiswa program studi 

Informatika Fakultas Teknologi Industri Universitas Atma Jaya Yogyakarta. 

Sistem gamifikasi dibuat dengan metode waterfall. Langkah yang dilakukan 

adalah requirement analysis, software and system design, implementation dan 

evaluation. Fitur gamifikasi pada sistem berupa poin yang dapat ditukar dengan 

hadiah dan leaderboard pengerjaan latihan oleh mahasiswa. Sistem dibangun 

sebagai aplikasi web dengan bahasa pemograman PHP, Javascript, CSS dan HTML 

serta sistem penyimpanan data MariaDB.  

  Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat diambil kesimpulan pembuatan 

sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar bagi mahasiswa program studi 

Informatika Fakultas Teknologi Industri Universitas Atma Jaya Yogyakarta mudah 

digunakan, mendukung pembelajaran dan meningkatkan motivasi.  
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