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Abstrak

Masa pandemi Covid-19 yang ada di Indonesia menyebabkan banyak hambatan termasuk dunia
pendidikan, berbagai masalah timbul terutama pada proses belajar mengajar, oleh karena itu dibutuhkan
pembelajaran dengan metode penyampaian teori yang menarik. Tujuan dari penelitian ini yaitu bagaimana
menyampaikan teori dengan metode Q&4 yang menarik dan memberikan pengaruh yang positif untuk
mahasiswa dalam melaksanakan proses pembelajaran secara daring, maka pembelajaran seperti
pembelajaran daring dengan metode Q&4 menggunakan aplikasi crossword puzzle game yang diharapkan
menjadi salah satu solusi yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Metode penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE (analysis, design, development, implementation, evaluation)
akan tetapi pada tahap evaluasi dilakukan pengujian aplikasi secara terbatas. Hasil dari penelitian ini berupa
(1) hasil dari validasi aplikasi oleh para ahli media dengan presentase 82,33% . (2) hasil user acceptance
test mendapatkan respon positif dan berhasil sedangkan hasil respon siswa menunjukkan 76,2% yang dapat
dikatakan Baik. Maka kesimpulannya adalah pembelajaran daring dengan metode Q&4 menggunakan
aplikasi crossword puzzle game memberikan pengaruh yang positif terhadap penerimaan pembelajaran
mahasiswa berdasarkan user acceptance test.

Kata Kunci: pembelajaran daring, metode tanya jawab, permainan teka-teki silang, uat

Abstract

The Covid-19 pandemic in Indonesia caused many obstacles including the world of education, various
problems arise, especially in the teaching and learning process, therefore learning is needed with an
interesting theory-conveying method. The purpose of this study is how to convey a theory with an interesting
Q&A method and have a positive influence on students in carrying out the learning process online, so
learning such as online learning with the Q&A method uses the crossword puzzle game application which
is expected to be one of the solutions that can be used in learning process. The research method used in
this research is ADDIE (analysis, design, development, implementation, evaluation) but at the evaluation
stage, a limited application testing is carried out. The results of this study are (1) the results of application
validation by media experts with a percentage of 82.33%. (2) the results of the user acceptance test get a
positive and successful response, while the results of student responses show 76.2% which can be said to
be Good. So the conclusion is that online learning with the Q&A method using the crossword puzzle game
application has a positive influence on student acceptance based on user acceptance tests.

Keywords: online learning, Q&A methods, crossword puzzle game, user acceptance test

PENDAHULUAN

Penggunaan teknologi memberi kemungkinan
adanya pembelajaran dengan cara jarak jauh serta
memunculkan inovasi besar dalam membangun metode
pembelajaran didalam maupun diluar kelas (Almeida &
Simoes, 2019). Menurut Lisa Marie Blaschke (2014)
Perkembangan teknologi membuat pembelajaran tidak
lagi terpaku dikelas, tetapi dapat melakukan pembelajaran
dimana saja. Pelajar dan pengajar dapat memanfaatkan
berbagai kemajuan teknologi yang tersedia sebagai alat
pembelajaran (Reyna, Hanham, & Meir, 2018). Jenis
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pembelajaran dalam perkuliahan dapat dijadikan solusi
dalam keadaan pandemi seperti saat ini yaitu pembelajaran
daring. Crews & Parker dan Mather & Sarkans
berpendapat bahwa pembelajaran secara daring sudah
banyak dillaksanakan pada perguruan tinggi, adanya bukti
dari beberapa penelitian yang menjelaskan akan hal
tersebut.

Pembelajaran  secara  daring  memberikan
kemungkinan untuk mahasiswa meiliki keleluasaan waktu
belajar sehingga dapat belajar kapan saja dan dimana saja,
akan tetapi tidak tidak semua pembelajaran dapat dirubah
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kedalam pembelajaran secara online (Pilkington, 2018).
Dengan adanya hal tersebut, perlu adanya metode yang

menarik dalam penyampaian teori pada proses
pembelajaran. Metode Q&A dapat dikombinasikan
dengan  berbagai media pembelajaran, seperti

menggunakan media digital berbasis online (Turker,
2006). Oleh karena itu, metode Q&A merupakan satu
diantara beberapa metode yang diharapkan dapat
diaplikasikan kedalam pembelajaran daring menggunakan
aplikasi crossword puzzle game.

Berdasarkan penjelasan di atas, aplikasi crossword
puzzle game menggunakan metode Q&4 diharapkan
menjadi salah satu solusi yang dapat memberikan
pengaruh  yang positif untuk mahasiswa dalam
melaksanakan proses pembelajaran secara daring.

Pembelajaran Daring

Pembelajaran daring dapat dikatakan pembelajaran tanpa
tatap muka secara face to face namun dilakukan secara
online dengan menggunakan jaringan internet. Eko
Kurtanto (2017) berpendapat bahwa pembelajaran tanpa
tatapmuka atau bisa disebut daring merupakan
pembelajaran yang mampu mempertemukan mahasiswa
dengan dosen wuntuk Dberinteraksi dalam proses
pembelajaran dengan bantuan internet. Rusdiana dan
Nugroho (2020) mengatakan dengan adanya dukungan
perguruan tinggi serta dosen adalah salah satu hal penting
yang mendukung keberhasilan dalam pembelajaran secara
daring.

Menurut Harjanto dan Sumunar  (2018)
pembelajaran  daring adalah  proses  pergantian
pembelajaran konvensional ke dalam bentuk digital.
Walaupun pembelajaran  daring dikatakan dapat
memberikan fasilitas yang menarik dan efektif, namun
tetap berada dalam segi pelaksanaan mempunyai
tantangan tersendiri (Bilfqih & Qomruddin, 2015).

Metode Q& A

Menurut Sobri Sutikno (2013) Metode Q&A merupakan
metode yang mengemukakan pelajaran dalam bentuk
pertanyaan yang semestinya dijawab. Metode Q&A dapat
diartikan sebagai metode yang cocok, jika dilakukan untuk
(1) memeriksa ulang pelajaran yang sebelumnya, (2)
menyelingi pembicaraan supaya mendapatkan perhatian,
(3) mengarahkan pengelihatan serta apa yang terfikir oleh
mereka (Hamdani, 2010).

Penggunaan Metode ini sangat berguna untuk
mengarahkan pengamatan mahasiswa pada bagian penting
materi serta menuntut pemikiran siswa yang luas dan
membantu memunculkan pendapat yang berbeda-beda.

Crossword Puzzle Game
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Crossword puzzle tergolong dalam kategori permainan
dan banyak dijadikan variasi di koran maupun majalah
yang biasanya dilakukan untuk mengisi waktu senggang,
namun sesekali digunakan agar dapat melatih otak.
Menurut Wawan (2012) crossword puzzle atau biasa
dikenal dengan teka-teki silang adalah satu diantara
beberapa media pendidikan diluar sekolah yang dapat
mengasah ketajaman ingatan serta dapat diaplikasikan
sebagai terapi anti pikun. Crossword puzzle pada mulanya
hanya untuk mengisi waktu senggang, dapat digunakan
untuk pembelajaran.

Crossword Puzzle menurut Hisyam (2008) ialah
suatu permainan dengan bentuk segi empat yang terdiri
dari sekumpulan kotak - kotak berwarna hitam putih yang
di lengkapi dua lajur, yaitu mendatar (kumpulan kotak
yang membentuk satu baris dan beberapa kolom) dan
menurun (kumpulan kotak yang membentuk satu kolom
dan beberapa baris). Untuk menyelesaikan permainan ini,
semua kotak yang harus terisi dengan kata — kata yang
tersedia dalam kumpulan kata yang ada.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
crossword puzzle game merupakan suatu permainan
dengan cara mengisi kotak-kotak kosong dilengkapi dua
jalur yaitu menurun dan mendatar yang saling
bertentangan. Dalam menyelesaikan permainan
keseluruhan kotak harus terisi terlebih dahulu dengan
jawaban berdasarkan petunjuk yang diberikan.

ini,

User Asseptance Test
User Acceptance Test (UAT) atau biasa disebut dengan
Uji Penerimaan Pengguna ialah suatu proses pengujian
oleh pengguna dengan hasil output berupa dokumen hasil
uji yang dapat dijadikan bukti bahwa software sudah
diterima diterima dan memenuhi kebutuhan yang diminta..
Betha (2006)

Berikut adalah tabel User Acceptance Test
(UAT):
Tabel 1. Pengujian berdasarkan UAT, dengan modifikasi

Pengujian Aplikasi Crossword

i Puzzle Game Hasil
1 Nama uji :
Deskripsi pengujian : Berhasil/
Kasus Uji : Gagal
Hasil yang diharapkan:
SC Wibawa (2018)
METODE

Metode untuk penelitian ini yaitu metode penelitian
model ADDIE. ADDIE model dikembangkan oleh Dick
and Carry (1996). Model ADDIE terdiri dari 5 tahap,
yakni Analysis, Design, Development, Implementation,
dan E)valuation. Namun penelitian ini dibatasi hingga
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tahap implementasi. Berikut penjelasan dari tahapan

penelitian model ADDIE:

1) Analisis (Analysis)
Dilakukannya analisis pada tahap ini ialah untuk
menganalisis permasalahan dan menentukan solusi
yang tepat dalam pembelajaran seperti;

a. Analisis Hardware dan Software
Software yang digunakan dalam pembuatan
aplikasi yaitu Adobe Flash CS6
b. Analisis Mata Kuliah
Mata kuliah yang digunakan dalam aplikasi
adalah teknik animasi.
c. Analisis kondisi belajar mengajar
2) Desain (Design)
Tahapan ini merupakan desain dari pembuatan
aplikasi;
a. Menyusun Instrumen Penilaian Media
b. Perancangan Produk (storyboard)
c. Penyusunan Soal dan Kunci Jawaban
d. Pengumpulan Background dan Gambar dan
Sound fx.
3) Pengembangan (Development)
a. Pengembangan Media Pembelajaran
b. Validasi Ahli Media dan Ahli Materi
4) Implementasi (Implementation)

Dilakukan uji coba terbatas pada tahap ini. Setelah
menganalisis mata kuliah teknik animasi serta
kondisi kegiatan belajar mengajar dilakukan tahap
desain produk kemudian dilakukan tahap validasi
dan revisi desain berupa aplikasi yang nantinya
diujicobakan kepada 25 mahasiswa pendidikan
teknik informasi.

Teknik Pengumpulan data

Menurut Sugiyono (2015:224) teknik pengumpulan data
yaitu prosedur yang sangat penting dalam sebuah
penelitian, dikarenakan hal tersebut merupakan tujuan
utama dari penelitian. Teknik pengumpulan data
penelitian ini menggunakan angket. Jenis angket yang
diberikan berupa angket tertutup. Data yang dikumpulkan
mencakup data kualitatif yang berupa komentar serta saran
yang diperoleh dari para ahli (ahli media dan materi). Serta
data kuantitatif yang diperoleh dari penilaian kevalidan
dari ahli media dan respon mahasiswa yang akan
dilakukan analisis menggunakan Skala Likert seperti
rumus dibawah ini:

Jumlah skor total

x 1009
Skor tertinggi 00%

Presentase (%) =
Berdasarkan hasil analisis yang diperoleh, selanjutnya
akan di interpretasikan untuk mengetahui kevalidan dari
media berdasarkan tabel berikut:
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Tabel 2. Kriteria Penilaian

Presentase Skor (%0) Kriteria
0%-20 % SKB (Sangat Kurang Baik)
21 %0 - 40 % KB (Kurang Baik)
41 % - 60 % CB (Cukup Baik)
61 %0 - 80 % E (Baik)

81 % - 100 %
Sumber: Ridwan (2015:15)
Aplikasi crossword puzzle game dikatakan valid

atau Sangat Baik apabila hasil dari semua validasi
memperoleh presentase sebesar > 61% (Ridwan, 2015:15)

3B (Sangat Baik)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran ini dikerjakan menggunakan
software Adobe Flash Profesional CS6. Berikut adalah
tampilan aplikasi crossword puzzle game sebagai media
pembelajaran teknik animasi:

1) Halaman Loading Screen

Gambar 1. Loading screen
Loading screen menampilkan logo Universitas dan
proses loading dimulai dari 1 hingga 100% dan
secara otomatis akan berpindah ke menu utama
dalam waktu 2 detik.
Halaman Utama

2)

Gambar 2. Tampilan Utama
Pada Halaman utama terdapat 6 pilihan menu yaitu;
kompetensi, materi, game, intruction, profile dan
close.
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4)

5)
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Halaman Menu Kompetensi

KOMPETENSI STANDAR

Maohasiswa menguasal konsep, perencanoan, penerapan dan
pemanioatan teknologl animas! dalam pembelajaran teknologl

Informasi dengan teknik 20/ 30 don mempublikosikan dalam
bentuk DVD dan format digital serta presentasi pameran galerl.

Gambar 3. Tampilan Menu Kompetensi
Pada halaman kompetensi  berisikan
kompetensi standar yang akan digunakan pada materi
pelajaran tekni animasi dalam media pembelajaran

menu

crossword puzzle game.
Halaman Menu Materi

Gambar 4. Tampilan Menu Materi Teknik Animasi
Materi teknik animasimenampilkan 3sub menu yang
berupa pengembangan 3d animasi, pengantar
augement reality serta virtual reality. ActionScript
yang digunakan meliputi :

RPHYE L BTEY

on (release) {
gotoAndPlay (6) ;
1

O DL [H

1
2
3

Halaman Menu Pengembangan 3D Animasi

Perkembangan Animasi 3D

df Spanyal Utam. Ado gamboe bisan,

kuda beraki deiopan. don celeng df dinding

purba, Sedongkan  buol
mereka membeat onimosl dengan tequence
gambor parg pegulet datam gemol buat pajangan
d G i

WD

Gambar 5. Tampilan Halaman Pengembangan 3D
Animasi

Menu pengembangan 3D animasi manampilkan

deskripsi mengenai animasi 3D serta sejarahnya.

Tombol next yang berada pada kanan bawah

merupakan tombol untuk melanjutkan ke halaman

materi selanjutnya, sedangkan tombol silang di
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6)

7)

8)

sebelah kanan atas berfungsi untuk kembali ke
halaman utama.
Halaman Menu Pengantar Augement Reality

Augmented Reality

dupéa nyahe dan
atungian b
h lingaungan nyesa liga dimens|
il memgrayekskan bendo-benda moys fersebi dalam wakh myak.

Gambar 6. Tampilan Halaman Augement Reality
Halaman Augement Reality manampilkan deskripsi
mengenai AR, fungsi dan tujuan augement reality,
komponen serta contohnya. Tombol next yang
berada pada kanan bawah merupakan tombol untuk
melanjutkan ke halaman materi selanjutnya,
sedangkan tombol silang di sebelah kanan atas
berfungsi untuk kembali ke halaman utama.
Halaman Menu Pengantar Virtual Reality

Apa itu Virtual Reality ?

Gambar 7. Tampilan halaman Virtual Reality
Halaman Virtual Reality manampilkan deskripsi
mengenai VR, cara kerja dan contoh virtual reality.
Tombol next yang berada pada kanan bawah
merupakan tombol untuk melanjutkan ke halaman
materi selanjutnya, sedangkan tombol silang di
sebelah kanan atas berfungsi untuk kembali ke
halaman utama.

Halaman Menu Pembuka Game

Gambar 8. Tampilan Menu Pembuka Game
Menu pembuka game berisikan tentang menu awal
untuk memulai game. Sedangkan tombol silang
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9)

dikanan stas merupakan tombol keluar halaman dan
menuju ke halaman utama.
Halaman Menu Start Game

Gambar 9. Tampilan Menu Start Game
Halaman menu start merupakan halaman untuk
memulai permainan yang berisi soal latihan dalam
bentuk permainan teka teki silang. Isi semua kotak
dengan benar kemudian pilih tombol cek untuk
melihat jawaban. Apabila jawaban benar anak
tercentang nomor yang ada pada soal disebelah

kanan.
ActionScript yang digunakan meliputi :

R P GVYEEREETOOC @

1 st,opt.}:

2 fscommand ("fullscreen™, "true”) ;

3 fps = 0;

i detik = 0;

N menit = 1;

a waktu hidup = false;

7T onEnterFrame = function () {

B if (menit<10) {

ks _root.minute = "0"Hmenit:
10 } else {
11 _root.minute = menit;

T F

13 if (detik<10} {

14 _root.second = "0"+detik;
15 } else {

ia _root.second = detik:

s
-~

}

target.mulai.onRelease =
target. alpha —= 10;
waktu hidup = true;
target.gotoAndPlay (22) ;
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function() {

("
w0

(waktu hidup) {

fps++;

if (fps = 30) {
detik -=:1;
fps = 0;

¥

if (menit>0 && detik == 0) {

menit -= 1;

detik = 593;

i

=]

& pavi BT

# T ¢ = 0 &% cencangind._slpna '= 100 &5 cencanglmd

&8¢ centanglmd. alphs == 100 £6 centangims. wlpka == 100 &

% 4% WTekn == k" 45 eTeks == et 5p mTeks == wt b

55 OTska == 3% gz BTeks = *n¢

56 wTwkm == =

Lf |aTeks = “u" 2" 3z riTeks == *r* £z KiTeks == “i* 53 e3Teks == ©

25 a8Tekn =

Petunjuk Media Pembelajaran

L
ipeiajort
m Barhé matert yang akan dipelajar a

e uniuk me-

seferiul e yang ade pads
pambeigjaran

Barial prodl shagkat dosen e i
dun pangesibang madia pembelajuren

S bl Konfhmal ik hutuas cpibasi

wmtuor ka hal
weminn ke

an yang dibuka den

Betiil Kemetend slence el x
o Aoms

Gambar 10. Tampilan Manu Intruction
Menu intruction menampilkan penjelasan singkat
mengenai beberapa menu yang ada dalam media
pembelajaran crossword puzzle game.
11) Halaman Menu Profile

* betya Chendra Wibawa. 584 M1
+ 197905082009 120001

lwkni Informctika

* Pendidihan Teknologl loema

1 Unhvenitos Neges Sutcbayo

Univenitas : Unlversitor Negerl Surcboyo

Gambar 11. Tampilan Menu Profile
Menu profile berisikan informasi mengenai profil
singkat dari dosen pembimbing dan pengembang
media pembelajaran crossword puzzile game.
12) Halaman Menu Close

Do you really want to Clase
d Puzzle Multimedia?

Yes

Gambar 12. Tampilan Menu Close
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Menu close berfungsi untuk keluar aplikasi
crossword puzzle game, apabila menekan tombol
close maka akan muncul konfirmasi dengan pilihan
tombol “yes” untuk keluar aplikasi dan tombol “no”
apabila masih ingin berada diaplikasi. ActionScript
yang digunakan meliputi :

2 PO Gk JEYT OO E
1 on(release) {
2 fscommand {("gquic®, true) ;

Dengan adanya validator, diharapkan dapat
memberikan  saran untuk membangun dan
memperbaiki media agar lebih baik lagi. Tabel
berikut merupakan hasil dari penilaian media yang
dilakukan oleh ahli media.

17 | Animasi yang dipakai 4 | 4 4
menarik

18 | Penggunaan gambar tidak 4 | 4 4
mengganggu

19 | menu sederhana 4 | 4 5

20 | menu berfungsi dengan 514 5
sebagaimana mestinya

Jumlah | 82 | 80 | 85
Rata-rata | 4,1 | 4 | 4,25
Berdasarkan tabel diatas para ahli media

memberikan penilaian sebagai berikut, ahli media pertama
menilai dengan skor 82 dan rata-rata 4,1 ahli media kedua
menilai dengan skor 80 dan rata-rata 4, dan ahli media
ketiga menilai dengan skor 85 dan rata-rata 4,25. Dari
tabel 3 diperoleh penilaian kelayakan media dan dihitung
melalui tabel 4 dibawah ini.

Tabel 4. Perhitungan Validasi Media

Tabel 3. Hasil Validasi Media ASPe};PeIElalan —
] spe spe
Ahli Media No | Perhitungan Ke}slelur Reke?yasa Korrr)lun
Ahli Media uhan Perangkat ikasi
No Pernyataan Ke- 1 Jumlah 3 3 3
1 | 2 | 3 responden
A. ASPEK REKAYASA PERANGKAT LUNAK 2 Jumlah 20 10 10
1 | Size aplikasi tidak terlalu 4 | 4 4 pertanyaan
besar Skor
2 | Aplikasi tidak berhenti pada 4 | 4 4 3 maksimal e 150 150
saat pengoperasian media Skor yan
3 | Aplikasi berjalan lancar atau 4 | 4 4 ( diper}(;le}% 247 120 127
tidak berjalan lambat 5 Skor rerata 4,11 4 4,23
4 | Aplikasi dapat dioperasikan 4 | 4 4 6 prosentase | 85,59% 83,33% 83,33%
> gzlﬁis; J‘(:iﬁ‘:tpil R las™ g 4 . Berdas.arkan Tabel 4 jumlah skor ideal untuk
6 | Petunjuk penggunaan 4 | 4 4 validasi media adalah 5x3x20= 300, sedangkan untuk
aplikasi jelas jumlah skor rendah adalah 1x3x20= 60, sementara skor
7 | Alur program jelas 4 | 4 4 yang diperoleh dari tiga responden ahli media adalah 247
8 | Game memiliki alur program | 4 | 4 4 yang mana masuk dalam kategori Sangat Baik. Secara
5 }]/)ang jelas ehd = 2 kontinu dapat dilihat seperti berikut:
esain game sederhana dan i . e mam an
menarik G. 6.[) 11"-4- 15:-,- ;-?u A 300
10 | Aplikasi dapat digunakan | 4 | 4 4 SKE KB CB B SB
secara berulang
B. ASPEK KOMUNIKASI. VISUAL Keterangan:
11 | Pengguna dgpat berinteraksi | 5 | 4 4 SKB = Saneat Kurane Baik
dengan media . = Lo
12 | Kreatif dalam menyalurkan | 4 | 4 5 KB = Kurang Baik
konsep serta gagasan CB = Cukup Baik
13 | Tampilan dalam aplikasi | 4 | 4 | 4 B = Baik
menarik 5B = Sangat Baik
14 | Penggunaan sound fx tidak | 4 | 4 4
mengganggu Maka kevalidan media yang digunakan dalam media
15 | Jenis huruf yang digunakan | 4 4 5 pembelajaran memperoleh presentase sebesar 82,33%
sesuai yang tergolong Sangat Valid. Persentase untuk hasil
16 | Ukuran huruf yang 4 | 4 5 validasi media adalah sebagai berikut:
digunakan sesuai dengan
desain
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40%  60% 80% 82,33% 100%

Cv

vV v SV
Keterangan kriteria interpresentasi skor adalah
sebagai berikut:

Tabel 5. Kriteria Penilaian

User Acceptance Test

Tabel dibawah ini menunjukkan bahwa aplikasi game
crossword puzzle dapat diterapkan sebagai media
pembelajaran. Hasil penilaian dari validator menunjukkan
bahwa aplikasi lulus uji penerimaan pembelajaran.

Tabel

No Pengujian Aplikasi Crossword Hasil
Presentase Skor (%) Kriteria Puzzle Game Berhasil/
0%- 20 % Kurang Valid _ Gagal
21 % - 40 % Tidak Valid 1 Namauji:
41%- 60 % Cukup Valid Halaman loading
61 % - 80 % Valid Deskripsi pengujian =
51% - 100 % Soneat Valid Loading aplikasi dapat dijalankan
= oleh pengguna .
Sumber: Ridwan (2015:15) Kasus Uji : Berhasil
Respon Mahasiswa Loading aplikasi
Tabel 6. Kriteria Skore Respon Mahasiswa Hasil yang diharapkan:
No | Alternatif Jawaban Skor | Persentase Proses loading berjalan dengan
lancar
1 Sangat Setuju 5 100%-80% 2 Nama uj :
2 Setuju 4 79%-60% Halaman Utama
3 Ragu-ragu 3 59%-40% Deskripsi pengujian :
4 Tidak Setuju 2 39%-20% Pengguna dapat memilih tombol
5 Sangat Tidak Setuju 1 19%-0% Kasus Uji :
Sumber: Ridwan (2015) - Memilih tombol kompetensi
Menghitung Presentase (P) jawaban dengan rumus: - Memilih tombol materi
p=s/skore ideal x 100% - Memilih tombol game
Keterangan: - Memilih tombol intruction
P = Presentase - Memilih tombol profile .
S = jumlah frekuensi x skore yang dimiliki tiap jawaban - Memilih tombol close Berhasil
skore ideal = skore tertinggi x dengan jumlah sampel Hasil yang diharapkan :
Berikut adalah hasil presentase dari pertanyaan 1: - Menampilkan halaman
tabel 7. Skor Pertanyaan 1 (P1) kompetensi
Keterangan | Skor Frekuensi S - Menamp %lkan menu matert
- Menampilkan menu game
SS 5 18 90 - Menampilkan halaman
S 4 5 20 intruction
RR 3 2 6 - Menampilkan halaman profile
TS 2 0 0 - Menampilkan menu close
ST 1 0 0 3 Nama uji :
Jumlah 116 Halaman kompetensi
Deskripsi pengujian :
P1=116/125x100%=92,8% P6=113/125x100%=90,4% S
Pengguna dapat memilih tombol
P2=115/125x100%=92%  P7=107/125x100%=85,6% Kasus Uji :
P3=85/125x100%=68% P8=99/125x100%=79,2% Memilih tombol X untuk kembali ke Berhasil
P4=107/125x100%=85,6% P9=104/125x100%=83,2% tampilan utama
P5=103/125x100%=82,4% P10=103/125x100%=82,4% - .
Hasil yang diharapkan:
Dari jumlah pertanyaan yang ada maka dapat dihitung sbb: Menampilkan tampilan halaman
Zhasil presentase = 76,2% utama
Dari hasil perhitungan diatas dapat dilihat bahwa respon 4 Nama uji :
mahasiswa terhadap aplikasi yang digunakan sebesar Menu materi Berhasil
Deskripsi pengujian :

76,2% yang dapat disimpulkan dalam kategori Baik.
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Tombol dapat difungsikan dengan
baik oleh pengguna

Kasus Uji :
- Memilih tombol X untuk
kembali ke menu utama
- Memilih tombol
pengembangan 3D animasi
- Memilih tombol pengantar AR
- Memilih tombol pengantar VR

Hasil yang diharapkan :
- Menampilkan halaman utama
- Menampilkan
pengembangan 3D animasi
- Menampilkan
pengantar AR
- Menampilkan
pengantar VR

halaman

halaman

halaman

Nama Uji :
Materi pengembangan 3D animasi

Deskripsi pengujian :
Pengguna dapat memilih tombol

Kasus Uji :
- Memilih tombol next
- Memilih tombol back

- Memilih tombol X Berhasil

Hasil yang diharapkan :

- Menampilkan
selanjutnya

- Menampilkan
sebelumnya

- Menampilkan halaman utama

halaman

halaman

Nama Uji:
Materi Pengantar AR

Deskripsi pengujian :
Pengguna dapat memilih tombol

Kasus Uji :
- Memilih tombol next
- Memilih tombol back

- Memilih tombol X Berhasil

Hasil yang diharapkan :
- Menampilkan
selanjutnya
- Menampilkan
sebelumnya
Menampilkan halaman utama

halaman

halaman

Nama Uji:
Materi Pengantar VR

Deskripsi pengujian :

Pengguna dapat memilih tombol  Doras!

Kasus Uji :
- Memilih tombol next
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- Memilih tombol back
- Memilih tombol X

Hasil yang diharapkan :
- Menampilkan
selanjutnya
- Menampilkan
sebelumnya
- Menampilkan halaman utama

halaman

halaman

Nama Uji :
Menu Game

Deskripsi pengujian :
Pengguna dapat memilih tombol

Kasus Uji :
- Memilih tombol X
- Memilih tombol start

Berhasil

Hasil yang diharapkan :
- Menampilkan halaman utama
- Menampilkan
permainan teka teki silang

halaman

Nama Uji :
Game

Deskripsi pengujian :
Pengguna dapat mengoperasikan

s Berhasil

Kasus Uji :
Bermain teka teki silang

Hasil yang diharapkan :
Teka teki silang berhasil terjawab
semua

10

Nama Uji :
Menu Intruction

Deskripsi pengujian :
Pengguna dapat memilih tombol

Kasus Uji :
Memilih tombol X untuk kembali ke
menu utama

Berhasil

Hasil yang diharapkan:
Menampilkan = tampilan halaman
utama

11

Nama Uji:
Menu Profile

Deskripsi pengujian :
Pengguna dapat memilih tombol

Kasus Uji :
Memilih tombol X untuk kembali ke
menu utama

Berhasil

Hasil yang diharapkan:
Menampilkan tampilan halaman
utama

12

Nama Uji:

Menu Profile Berhasil

Deskripsi pengujian :




Pengaruh Pembelajaran Daring Dengan Metode Q&A Terhadap Penerimaan Pembelajaran Mahasiswa Dengan UAT

Pengguna dapat memilih tombol
Kasus Uji :

Memilih tombol X untuk kembali ke
tampilan utama

Hasil yang diharapkan:
Menampilkan tampilan utama

13 Nama Uji:
Menu Close
Deskripsi pengujian :

Pengguna dapat memilih tombol

Kasus Uji :

Memilih tombol yes untuk
keluar aplikasi
Memilih tombol
tetap tinggal pada aplikasi
Hasil yang diharapkan:

Keluar aplikasi
Menampilkan menu utama

Berhasil

no untuk

PENUTUP

Kesimpulan

Dari hasil pengujian yang dilakukan dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1) Pada uji uat yang dilakukan oleh peneliti, dapat
diketahui bahwa aplikasi crossword puzzle game
telah berhasil dan berfungsi sebagaimana mestinya.

2) Pada pengujian ahli media yang dilakukan oleh
dosen dibidangnya, dapat diketahui bahwa media
pembelajaran crossword puzzle game termasuk
kategori sangat baik dengan presentase 82,33%.

3) Pada angket menunjukkan bahwa Respon mahasiswa

baik dengan presentase 76,2% dan membawa
pengarh positif dalam pembelajaran mahasiswa
khususnya mata kuliah teknik animasi.

Aplikasi crossword puzzle game dapat memberikan

pengaruh  yang positif untuk mahasiswa dalam

melaksanakan proses pembelajaran secara daring, maka

pembelajaran seperti pembelajaran daring dengan metode

Q&A menggunakan aplikasi crossword puzzle game yang

diharapkan menjadi satu diantara solusi yang bisa dipakai

dalam proses pembelajaran.

Saran

Berikut beberapa saran yang sekiranya dapat dijadikan

pertimbangan untuk mengembangkan media pembelajaran

crossword puzzle game di masa mendatang adalah sebagai

berikut:

1) Aplikasi crossword puzzle game hanya 1 level saja,

sebaiknya dikembangkan dengan menambah
beberapa level.
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2) Soal setiap lavel pada aplikasi dapat dibuat random
ataupun level terkunci terlebih dahulu.
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