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BAB VI  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Pembuatan sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar untuk 

mahasiswa dilakukan dengan metode penelitian waterfall. Sistem dibangun dengan 

menu pembelajaran dengan unduh materi dan latihan mandiri dengan gamifikasi. 

Fitur gamifikasi pada sistem berupa poin yang dapat ditukar dengan hadiah dan 

leaderboard pengerjaan latihan oleh mahasiswa. Berdasarkan hasil kuesioner 

pengujian sistem kepada mahasiswa yang pernah menempuh matakuliah 

matematika dasar program studi Informatika Fakultas Teknologi Industri 

Universitas Atma Jaya Yogyakarta, diperoleh bahwa 93% pengguna sistem 

menyatakan bahwa sistem mudah digunakan, 80% menyatakan sistem mendukung 

pembelajaran, dan 50% menyatakan sistem meningkatkan motivasi. Kesimpulan 

dari penelitian ini adalah sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar bagi 

mahasiswa program studi Informatika Fakultas Teknologi Industri Universitas 

Atma Jaya Yogyakarta mudah digunakan, mendukung pembelajaran dan 

meningkatkan motivasi. 

 

B. Saran 

 Sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar untuk mahasiswa telah 

selesai dibuat, namun sistem ini masih membutuhkan pengembangan lanjut untuk 

menjadi lebih baik. Adapun kritik dan saran yang dapat dipertimbangkan untuk 

pengembangan sistem adalah: 

1. Tampilan aplikasi web yang responsif agar dapat digunakan dalam perangkat 

mobile. 

2. Tampilan antarmuka yang kurang menarik dapat dikembangkan. 

3. Fitur tukar hadiah dapat mengkostumisasi tampilan sistem. 

4.  Tambahan implementasi exception handling pada sistem.  
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