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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang mencakup analisis, perancangan, 

pembuatan, uji coba, dan evaluasi yang telah dilakukan, telah diperoleh kesimpulan 

bahwa sistem tanya jawab AtmaQA berhasil dibangun untuk mengatasi masalah 

keraguan mahasiswa dalam bertanya. Sistem ini dibangun tidak untuk mengganti 

cara pembelajaran di dalam kelas melainkan memberikan platform terhadap 

mahasiswa yang ingin bertanya tetapi memiliki kendala dalam bertanya.  

Berdasarkan uji implementasi yang sudah dilakukan terhadap 48 

mahasiswa, telah didapatkan predikat C atau okay dengan nilai 68 yang dapat 

dinyatakan cukup baik karena sudah memenuhi kebutuhan dari mahasiswa. 

Kebutuhan tersebut adalah solusi terhadap mahasiswa yang memiliki kendala 

dalam bertanya dengan memberikan fitur anonymous pada saat mengajukan 

pertanyaan. Selain itu, sistem ini memudahkan dosen untuk menjawab pertanyaan 

mahasiswa dengan menggunakan fitur speech-to-text dan memudahkan dosen 

untuk memahami kesulitan pemahaman mahasiswa terhadap materi yang sudah 

diberikan di kelas.  

 

B. Saran 

Berikut ini merupakan saran beberapa saran yang dapat diberikan terhadap 

sistem yang dapat digunakan untuk pengembangan lebih lanjut dari sistem tanya 

jawab AtmaQA, sebagai berikut: 

1. Perancangan antarmuka website dapat dilakukan berdasarkan pertimbangan 

pengukuran user experience untuk perancangan antarmuka yang lebih baik, 

sehingga dapat mengoptimalkan pengalaman pengguna dalam menggunakan 

sistem AtmaQA. 
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2. Penambahan fitur notifikasi pada dosen untuk memberitahu bahwa terdapat 

pertanyaan baru dan fitur notifikasi pada mahasiswa untuk memberitahu bahwa 

pertanyaan sudah dijawab oleh dosen. 

3. Sistem dapat diimplementasikan pada Learning Management System 

Universitas Atma Jaya Yogyakarta. 

4. Terdapat fitur untuk mahasiswa dapat menjawab pertanyaan mahasiswa lain.   
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