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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil tahapan penelitian yang dimulai dari analisis 

kebutuhan, tahap perancangan, pembuatan dan pengujian sistem, 

didapatkan hasil pengujian dimana menunjukkan bahwa 95.7% mahasiswa 

setuju dengan adanya learning journey yang meningkatkan kesiapan dan 

keterlibatan terhadap materi, rata-rata 84.7% mahasiswa setuju dengan 

adanya integrasi gamifikasi meningkatkan minat dan motivasi dalam 

mengikuti pembelajaran pada LMS, serta rata-rata 94.3% mahasiswa setuju 

dengan keefektifan penggunaan point, leaderboard dan reward dalam 

meningkatkan partisipan dan peran aktif mahasiswa dalam menggunakan 

LMS. Dengan besarnya porsentase kategori setuju pada setiap aspek 

masalah, maka dapat disimpulkan bahwa adanya learning journey dapat 

membantu meningkatkan kesiapan belajar dan pemahaman mahasiswa 

terkait materi yang diajarkan, lalu dengan adanya integrasi elemen 

gamifikasi seperti point, leaderboard dan reward pada aktivitas seperti 

pengunggahan tugas dan kuis membantu meningkatkan partisipasi dan 

peran aktif mahasiswa dalam menggunakan LMS sebagai media 

pembelajaran jarak jauh. Degan rata-rata menyeluruh 90.7% dari 35 

responden menyatakan setuju, maka sistem ini dianggap layak atau dapat 

untuk digunakan karena pengguna merasa sudah puas dengan adanya 

learning journey dan integrasi gamifikasi yang mudah dipahami dan 

digunakan, serta pengguna tidak merasa kesulitan dalam mengakses materi 

pembelajaran, mengumpulkan point, leaderboard dan reward pada sistem. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil dari proses pembangunan dan pengujian pada 

sistem dimana jika penelitian ini dikembangkan pada masa mendatang, 
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disarankan agar adanya fitur game atau permainan lain yang dapat 

digunakan untuk menambah poin dan pemberian bonus, reward yang lebih 

bervariasi seperti voucher (dalam dari barcode), e-money dan jenis bonus 

lainnya yang dapat menarik perhatian mahasiswa, serta target klaim yang 

diperluas untuk setiap mahasiswa berdasarkan poin yang dimiliki.  Selain 

itu,  disarankan agar dilakukan pengujian tambahan yang lebih mendalam 

dan objektif. Seperti eksperimen atau studi longitudinal, untuk mengukur 

dampak nyata sebelum dan sesudah adanya fitur learning journey dengan 

integrasi elemen gamifikasi pada LMS bagi mahasiswa. Dengan demikian 

akan memberikan data yang lebih komprehensif mengenai efektifitas sistem 

dalam meningkatkan kesiapan belajar, pemahaman terkait materi yang 

diajarkan serta meningkatkan motivasi dan peran aktif mahasiswa dalam 

mengikuti pembelajaran menggunakan LMS.
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LAMPIRAN 

 

A. Responden Kuisioner Pengujian 

Hasil kuisioner merupakan copy dari file excel yang berisikan data 

delapan pertanyaan berserta data 35 responden pada kuisioner, seperti pada 

gambar 1. 

 

  Gambar 1. Hasil Jawaban Responden Kuisioner 

 

B. Hasil cek Turnitin 

Gambar 2 dibawah menampilkan potongan gambar hasil pengecekan 

similarity menggunakan turnitin sebagai berikut. 

           
               Gambar 2. Hasil Pegecekan Similarity Turnitin 

Nama pengguna
Tampilan sistem LMS 
mudah dipahami dan 

digunakan
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