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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
5.1 Simpulan
Simpulan yang diperoleh dari hasil penelitian skripsi ini adalah sebagai
berikut.

1. Sistem Informasi Akademik Gamifikasi berhasil dirancang, dibangun, dan
selesal diuji coba. Metode gamifikasi juga telah berhasil diimplementasikan
pada sistem informasi akademik yang dibangun. Terbukti dari hasil kuesioner,
mayoritas responden vyaitu sebesar 77% merasakan pengalaman seperti
bermain game.

2. Fitur gamifikasi yang diterapkan semuanya memiliki pengaruh pada motivasi
siswa karena sebagian besar jatuh pada interval 60.0%-79.9%. Fitur yang
memberi pengaruh paling signifikan adalah fitur point dan reward yang
memberikan nilai positif hingga 88.66%.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat beberapa saran untuk penelitian
lebih lanjut, yaitu sebagai berikut.

1..-Menambahkan animasi dan tampilan grafik yang lebih menarik dalam aplikasi
untuk meningkatkan user experience dan nuansa game dari aplikasi.

2. Mengintegrasikan sistem langsung dengan database pada EUIS Universitas
Multimedia Nusantara.

3. Mengembangkan aplikasi cross platform seperti untuk iOS.

4. Memperbaiki fitur social dengan menambahkan chatting dan fitur social yang

lebih menarik.

125

Rancang Bangun ..., Henry Setiana, FTI UMN, 2015



5. Meneliti pengaruh gamifikasi terhadap motivasi belajar pada pelajaran tertentu

dalam pendidikan agar penelitian dapat lebih terfokus.
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