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Abstract

Since the advent of modern communication and information technologies, the field of education and
learning has seen profound transformations. Websites that can access different kinds of data online are one
example of this. Some schools still haven't figured out how to make the most of the internet, despite the fact
that it has revolutionized many parts of life, including education. Colleges and universities must adapt to
the changing times by implementing new methods of learning that raise the bar for student achievement.
Unfortunately, many teachers still rely on the ineffective lecture format, which results for dull and
unengaging classroom discussions. Hence, new approaches to education are required. Learning using the
TGT (Team Games Tournament) concept is something to think about. By combining aspects of teamwork
and competition, this approach creates engaging and motivating games that promote the application of
learning principles. Technology, particularly websites, plays an important role in implementing the TGT
paradigm in learning. Applications that facilitate the use of the TGT learning paradigm are the focus of
this study. We used the waterfall approach for this study. This allows for the implementation of innovative
learning strategies, which in turn boost student engagement and the quality of their learning. By using
information technology, this TGT model-based application aims to improve the learning process and
address the drawbacks of conventional learning approaches.
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Abstrak

Sejak munculnya teknologi komunikasi dan informasi modern, bidang pendidikan dan pembelajaran
telah mengalami transformasi besar. Situs web yang dapat mengakses berbagai jenis data secara online
adalah salah satu contohnya. Beberapa sekolah masih belum menemukan cara untuk memanfaatkan internet
secara maksimal, meskipun faktanya internet telah merevolusi banyak aspek kehidupan, termasuk
pendidikan. Perguruan tinggi dan universitas harus beradaptasi dengan perubahan zaman dengan
menerapkan metode pembelajaran baru yang meningkatkan standar prestasi siswa. Sayangnya, banyak guru
yang masih mengandalkan format ceramah yang tidak efektif sehingga menyebabkan diskusi kelas menjadi
membosankan dan tidak menarik. Oleh karena itu, pendekatan baru terhadap pendidikan diperlukan.
Pembelajaran dengan konsep TGT (Team Games Tournament) menjadi hal yang perlu dipikirkan. Dengan
menggabungkan aspek kerja tim dan kompetisi, pendekatan ini menciptakan permainan yang menarik dan
memotivasi yang mendorong penerapan prinsip-prinsip pembelajaran. Teknologi khususnya website
memegang peranan penting dalam penerapan paradigma TGT dalam pembelajaran. Aplikasi yang
memfasilitasi penggunaan paradigma pembelajaran TGT menjadi fokus penelitian ini. Kami menggunakan
pendekatan waterfall untuk penelitian ini. Hal ini memungkinkan penerapan strategi pembelajaran inovatif,
yang pada gilirannya meningkatkan keterlibatan siswa dan kualitas pembelajaran mereka. Dengan
memanfaatkan teknologi informasi, aplikasi berbasis model TGT ini bertujuan untuk meningkatkan proses
pembelajaran dan mengatasi kekurangan pendekatan pembelajaran konvensional.
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1 Pendahuluan

Munculnya teknologi komunikasi dan
informasi modern telah membawa perubahan besar
dalam cara kita belajar dan mengajar. Bidang
pendidikan sangat terpengaruh oleh perluasan
teknologi informasi dan komunikasi. Hasil dari
kemajuan teknologi informasi adalah website. Web
adalah kumpulan halaman yang mengandung
berbagai jenis data, seperti gambar, teks, musik,
atau animasi, yang dapat diakses secara online
(Bahijzahy, 2022) Meskipun kemajuan teknologi,

khususnya teknologi web, telah membawa
perubahan signifikan dalam banyak aspek
kehidupan, termasuk pendidikan, beberapa
perguruan tinggi tidak dapat memanfaatkan
kemajuan ini secara efektif dalam proses

pendidikan mereka (Bahijzahy, 2022). Di zaman
yang berubah dengan cepat saat ini, perguruan
tinggi harus bertindak cepat dan tepat serta
memasukkan inovasi pembelajaran. (Direktorat
Pendidikan Tinggi Vokasi dan Profesi, 2021).
Sejalan  dengan  Undang-Undang  Sistem
Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003, tujuan
pendidikan adalah membantu masyarakat menjadi
manusia yang lebih mandiri, kreatif, Kritis, dan
berakhlak mulia serta mampu mewujudkan potensi
dirinya secara maksimal.(Faiz et al., 2020).
Pendidikan yang dilaksanakan pada jenjang ini
diharapkan dapat memberikan dampak positif,
meningkatkan kualitas penduduk Indonesia dan
meningkatkan ~ kesadaran  penduduk  untuk
senantiasa meningkatkan pengetahuan,
keterampilan, dan pengalaman.

Namun demikian, karakteristik pembelajar
terlihat mengalami perubahan seiring dengan
perkembangan zaman. Ada banyak metode
pembelajaran, termasuk ceramah. Metode ceramah
lebih  membosankan. Metode pengajaran yang
bertujuan untuk memberikan informasi atau
informasi atau penjelasan lisan tentang suatu
masalah (Hapsari et al., 2023). Banyak hal yang
perlu dipertimbangkan saat menggunakan metode
ceramah untuk peserta didik. Hal ini karena banyak
ruang kelas yang masih mengandalkan format
perkuliahan yang tidak efektif, sehingga
menghambat partisipasi siswa dan menumbuhkan
lingkungan belajar yang negatif. Belajar tidak
menyenangkan, melelahkan, dan tidak dapat

dicapai. kompetensi (Moralman et al., 2023).
Kelemahan metode ceramah adalah bahwa itu tidak
aktif dan pasif dalam pencarian dan pengolahan
informasi. Selain itu, sulit untuk mendapatkan
komentar dari peserta dan sering terjadi
kesalahpahaman karena peserta salah menafsirkan.
Mendengarkan ceramah lama dapat menjadi
membosankan dan mengganggu (Suryanti et al.,
2021). Penyebab siswa menjadi jenuh atau
kebosanan selama proses pembelajaran terletak
tentang cara guru berbicara (Permata et al. 2023).
Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam metode
pembelajaran untuk mengatasi permasalahan-
permasalahan ini.

Model pembelajaran turnamen tim adalah
pendekatan yang menarik. Siswa dalam model
pembelajaran TGT dikelompokkan menjadi
kelompok tiga sampai lima orang, masing-masing
dengan tingkat kemampuan yang berbeda, suku
atau ras, dan jenis kelamin (Rizky Agustina et al.,
2021). Karena ada elemen permainan dalam model
pembelajaran TGT, siswa dapat mengandalkan
teman sebaya mereka sebagai tutor dan lebih
memahami apa yang diajarkan guru. Hal ini
menunjukkan bahwa model pembelajaran TGT
dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap isi
mata kuliah (Rizky Agustina et al., 2021).
Teknologi baru selalu diciptakan untuk menjadikan
pembelajaran lebih efisien dan efektif. Dalam
konteks implementasi model Team Games
Tournament (TGT) dalam pembelajaran, peran
teknologi, khususnya website, menjadi sangat
penting. Sebuah platform yang efisien diperlukan
untuk mengelola berbagai aspek dalam model TGT
ini, seperti pendaftaran tim, penjadwalan turnamen,
perhitungan poin, pelaporan hasil, dan interaksi
antar tim. Semua ini memerlukan sistem yang dapat
menangani  data  secara  real-time  dan
akurat(Andriyan et al., 2020). Dengan demikian,
model TGT dapat dianggap sebagai pendekatan
yang holistik dalam pembelajaran, karena tidak
hanya menekankan pada pengetahuan teoritis,
tetapi juga melibatkan pengembangan
keterampilan sosial dan emosional yang penting
bagi mahasiswa. Model ini, jika diterapkan dengan
benar, dapat menjadi solusi yang efektif untuk
menumbuhkan keterlibatan belajar dan
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meningkatkan hasil belajar peserta didik(Putri et
al., 2023).

Proses pembelajaran TGT dapat dicapai
dengan menggunakan aplikasi. Faktanya, saat ini
belum ada aplikasi yang menggunakan model TGT
untuk menunjang proses pembelajaran. Di sisi lain,
dengan berkembangnya teknologi informasi,
model TGT dapat digunakan untuk memberikan
solusi atas kekurangan aplikasi. Padahal
penggunaan aplikasi yang siswa dan pendidik
menanggapi dukungan  terhadap proses
pembelajaran dengan positif (Sodiq et al., 2021).
Pemanfaatan website dalam proses Proses
pembelajaran selalu berbeda karena inovasi di
setiap sekolah, tergantung kebutuhan, kemampuan
dan ketentuan biaya pendidikan yang relevan
(Ayuningtyas et al., 2018). Penggunaan situs web
sebagai inovasi pembelajaran di setiap sekolah
berbeda-beda sesuai dengan kebutuhan, sumber
daya, dan anggaran masing-masing sekolah.
(Suwarno, 2019).

Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan membangun sebuah aplikasi yang dapat
mencapai hal tersebut dengan menganalisis
tantangan yang muncul. berkontribusi terhadap
implementasi proses model pembelajaran TGT.
Dengan demikian, inovasi terhadap proses
pembelajaran dapat dilakukan.

2  Metode Penelitian

Analisis Kebutuhan ]
L» Perancangan Sistem
ementasi ]

Impl
L Pengujian

Penarikan Kesimpulan
dan Evaluasi

Gambar 1. Metode Waterfall (Agustina et al.,
2021)

| Studi Literatur

Pendekatan waterfall mengikuti langkah-
langkah siklus hidup yang tradisional dan
berurutan. Metode ini didasarkan pada tujuan
penelitian ini. Perkembangannya mirip dengan
waterfall, dengan setiap tahapannya dilakukan dari

atas ke bawah (Rahman et al., 2023). Pada tahap ini
yang menggambarkan alur proses penelitian
rancang bangun website pembelajaran dengan
model team game tournament. Gambar 1
menunjukkan proses metode waterfall.

2.1 Studi Literatur

Pengumpulan data perpustakaan, membaca
dan mencatat, dan mengolah bahan penelitian
adalah semua bagian dari mempelajari literatur.
(Wijayanti, 2022). Selain membaca suatu topik di
buku, peneliti sering mengunjungi lokasi
sebenarnya untuk lebih memahami mekanisme
yang bekerja di sana. Penelitian ini mengandalkan
teknik wawancara dan observasi.

2.2 Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini, analisis kebutuhan sistem
yang akan dibuat, dilakukan dengan metode
wawancara Yyang dilakukan oleh ketua tim
penelitian untuk mendapatkan informasi yang
spesifik mengenai fungsionalitas yang harus ada
dalam website tersebut.

2.3 Perancangan Sistem

Selama tahap desain sistem, hal-hal berikut
ini diidentifikasi perangkat lunak yang perlu
diproduksi para aktor yang akan terlibat dalam
pengembangan sistem; dan kasus penggunaan serta
diagram aktivitas yang diperlukan. Diagram use
case menggambarkan interaksi antara aktor dan
sistem dan menunjukkan berbagai tindakan atau
aktivitas yang dapat dilakukan oleh aktor selama
menggunakan sistem.

2.4 Implementasi

Pada tahap ini, program dibuat dengan
menggunakan kode, atau pengkodean. Agar
program dapat berjalan, penulis menggunakan
bahasa pemrograman seperti PHP, JavaScript,
HTML.

2.5 Pengujian

Pengujian perangkat lunak berkonsentrasi
pada aspek logic, fungsional, dan memastikan
bahwa setiap komponen telah diuji. Persyaratan
fungsional dari aplikasi yang baru dikembangkan
adalah fokus utama pengujian black box. (Rahadi
et al. 2020).
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2.6  Penarikan kesimpulan dan Evaluasi

Tahap penarikan kesimpulan dan evaluasi
adalah tahap akhir dalam siklus pengembangan
perangkat lunak, di mana tim mengevaluasi seluruh
proses pengembangan, hasil yang telah dicapai, dan
kualitas perangkat lunak yang dihasilkan.
Instruktur akan memiliki peran dalam tahap
penilaian ini. Sistem akan ditingkatkan untuk
memastikan berfungsinya dengan baik jika
ditemukan ketidakkonsistenan.

3 Hasil dan Pembahasan
3.1 Analisis Kebutuhan

Analisis persyaratan adalah langkah pertama
dalam proses pengembangan sistem. Ini dilakukan
untuk memastikan bahwa persyaratan aplikasi
terpenuhi. Hasil studi lapangan diidentifikasi
melalui wawancara yang dilakukan oleh ketua tim
peneliti.

3.2 Perancangan Sistem
3.2.1 Diagram Use case TGT

Use Case Website Pembelajaran TGT
Mahasisua /
Melinat Nitai

Gambar 2 Use Case Diagram Website
Pembelajaran TGT.

3.2.2 Activity Diagram TGT

Alur setiap proses yang terjadi pada sistem
digambarkan pada diagram aktivitas ini. Diagram
aktivitas ini merupakan pengembangan dari
diagram kasus di atas dan memiliki alur
aktivitasnya sendiri. Gambar berikut menunjukkan
diagram aktivitas yang dirancang.

3.2.2.1 Activity Diagram Login dan Dosen

Pada gambar 3 menunjukkan tindakan login
pengguna Sistem yang terkait dengan proses
pendaftaran. Saat pengguna login, dosen dan siswa
memiliki tampilan login yang berbeda. Diminta
untuk memasukkan NIM dan NIDN siswa dan
guru. Masukkan NIM/NIDN dan password guru
atau dosen, lalu klik Enter. Sistem memverifikasi
NIM/NIDN dan password yang dimasukkan oleh
pengguna. Jika sistem salah memasukkan
NIM/NIDN dan password, halaman isi ulang
formulir pendaftaran akan ditampilkan. Kemudian,
sistem akan mengalihkan pengguna ke halaman
berikutnya jika mereka berhasil mengisi formulir
pendaftaran.

Activity Dizgram Login

Mazhasiswa/Dosen Sistzm

membuka menampilkan
website halaman login

menzmpilkan farm
login

cek datafvalidasi
data

Kiik Login

IF

Mangisi form login

Tidak

Wa

membuka halaman
dashboard

Gambar 3 Activity Diagram Login Mahasiswa dan
Dosen.

Phase

3.2.2.2 Activity Diagram Buat Kelas

Pada gambar 4 menunjukan aktivitas
diagram buat kelas dosen. Dosen klik pada halaman
buat kelas, system menampilkan halaman buat
kelas. Kemudian, setelah itu klik pada buat kelas
baru dan system akan menampilkan nama Kkelas,
kode permainan, kode kelas untuk diisi oleh dosen
dan dibagikan ke mahasiswa untuk join ke kelas
masing-masing. Berikut adalah gambar aktivitas
diagram buat kelas dosen.
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Activity Diagram Buat Kelas Dosen

Sistem

menampilkan halaman
buat kelas

menampilkan nama kelas,
kode permainan, kode

buat kelas baru
kelas

Dosen

Klik buat kelas

Phase

Gambar 4 Activity Diagram Buat Kelas Dosen.

3.2.2.3 Activity Diagram Join Kelas

Mabhasiswa
Pada gambar 5 menunjukan aktivitas
diagram join kelas mahasiswa. Mahasiswa

membuka halaman permainan, system akan
menampilkan halaman permainan. Setelah itu
mahasiswa, diminta untuk mengisi kode join kelas
tersebut, sistem akan memvalidasi apabila
mahasiswa sudah mengisi kode join kelas lalu
sistem mengarahkan ke halaman selanjutnya

Activity Dizgram join kelas mahasiswa

Sistem

vt
: hzlaman permainan
permainan
Mamintz kode

klik bergabung
sekarang kalas

mMengisi kode kelas |—

Tidzk

Mzhasiswa

mambuks halaman
anggots kelas,

anggota kelompok,

kelompok.

Phase

Gambar 5 Activity Diagram Join Kelas
Mahasiswa.

3.2.2.4 Activity Diagram Permainan Dosen

Pada gambar 6 menunjukan aktivitas
permainan dosen. Pada tampilan ini dosen
membuka halaman permainan yang nantinya
sistem akan menampilkan halaman permainan.
Kemudian klik tombol mainkan sekarang, sistem
akan menampilkan halaman buat permainan.
Setelah itu, dosen membuat permainan yang berupa
kuis, seistem akan menampilkan kode permainan
untuk sebagai kode join permainan.

Activity Disgram permainzn

Dosen Sistem

menampilkan halaman
permainan
menampilkan halaman
buat ozl
menampgilkan kade
permainan

membuka halaman
permainan

klik Tombel mainakan
sskarang

Klik tombol selesai

L

Phaze

Gambar 6 Activity Diagram Permainan Dosen.

3.2.2.5 Activity Diagram Permainan

Mabhasiswa
Pada gambar 7 menunjukan aktivitas
permainan mahasiswa. Pada tampilan ini

mahasiswa membuka halaman permainan, sistem
akan menampilkan halaman permainan. Kemudian,
klik tombol mainkan sekarang dan sistem akan
menampilkan halaman siap untuk mengerjakan
soal. Selanjutnya, ketika selesai mengerjakan soal
mahasiswa klik tombol selesai yang kemudian akan
diarahkan ke halaman anggota kelompok.
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Activity Dizgram permainan

mzhasiswa Sistem

menampilkan halaman
permszinan

membuka hzlaman
kelompok pada bagian
anggota kelompok

Klik Tombol mainakan
sekarang

Klik tombol selesai

menampilkan halaman
mengerjakan soal

L

menampilkan halaman
anggota kelompok

Phase

Gambar 7 Activity Diagram Permainan
Mahasiswa.

3.2.2.6 Activity Diagram Nilai Mahasiswa

Pada gambar 8 menunjukan activity diagram
nilai mahasiswa, mahasiswa dapat melihat nilai
dengan membuka halaman nilai kemudian sistem
akan menampilkan halaman nilai. Selanjutnya
mahasiswa dapat klik tahun angkatan, sistem akan
menampilkan nama kelompok dan nilai kelompok.
Mahasiswa klik pada kelompok masing-masing
untuk melihat nilai individu dan jumlah jawaban
yang benar.

Activity Disgram Nai

Mahasiswa Sisten

N mgnampilkan halaman
membuica halaman !
- nilai
Hilai

I
Klik tahun angkatan
dan nilai
I

Menampilkan rincian
Kiii icon detail _{m

menampilken nEma
mahasiswa, nilaiindividu,
nilsi kelornpok

3

o

Gambar 8 Activity Diagram Nilai Mahasiswa

3.2.2.7 Activity Diagram Nilai Dosen

Pada gambar 9 menunjukan aktivitas
diagram nilai dosen. Dosen dapat melihat nilai
yang didapatkan oleh mahasiswa dalam
mengerjakan soal kuis. Klik halaman nilai dosen
dan menampilkan halaman nilai, kemudian pilih
angkatan dan kelas, sistem akan menampilkan
nama mahasiswa, nilai individu dan nilai
kelompok. Kemudian klik pada icon detail untuk
melihat rincian jawaban.

Activity Diagram Milai

Dosen Sistem

membuka halaman menamplllfar.\ halaman
- nilzi
Nilai

menampilkan nama
mahasiswa, nilzi individu,
nilai kelompak

Klik tahun angkatan
dan nilai
]
Kiik icon detail Menzmpilkan rincian
Jjawaban mahasiswa

Phase

Gambar 7 Activity Diagram Nilai Dosen

3.3 Implementasi
3.3.1 Tampilan Halaman Permainan Dosen.
Pada gambar 10 halaman permainan dosen,
dosen bisa langsung klik fitur permainan pada
halaman menu. Gambar di bawah ini merupakan
bentuk halaman permainan. Di dalamnya terdapat
history yang memudahkan dosen dalam melihat
riwayat jelajah halaman. Setelah itu, dosen bisa
langsung klik ‘mainkan sekarang!” untuk memulai
permainan. Berikut tampilan halaman awal
permainan.
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Kevin Wijaya

Januari 2024

v 8 ® 20 2 2 2

Gambar 10 Tampilan Permainan Dosen.

3.3.1.1 Tampilan Halaman Buat Permainan
Dosen

Pada gambar 11 tampilan membuat
permainan untuk dosen. Berikutnya, setelah Kklik
‘mainkan sekarang!’, permainan bisa langsung
dimulai. Dalam halaman memulai permainan ini
terdapat beberapa kolom yang memudahkan
dosen/guru seperti halnya, fitur kolom pertanyaan,
kolom jenis pertanyaan (quiz ) kolom batas waktu,

B oo oo besi borong

dan jumlah anggota kelompok, agar dosen/guru
dapat mengatur berapa jumlah anggota kelompok
dalam satu kelompoknya. Selanjutnya, jika
dosen/guru  sudah selesai dalam membuat
permainan, dosen/guru bisa langsung klik ‘simpan’
untuk menyimpan permainan. Berikut tampilan
halaman permainan.

over R
D Jenis pertanyaan
% Quiz

@ Batas waktu

Batas Waktu ~

Q Tingkat kesuli

Tingkat Kesulitan v

Tempot untuk mencor ioker

Hapus Gandakan

Gambar 11 Tampilan Buat Permainan Dosen
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3.3.2 Tampilan Halaman Permainan
Mabhasiswa
Pada gambar 12 Gambar di bawah ini
merupakan bentuk halaman permainan. Di
dalamnya terdapat history yang memudahkan

@ Doashboard

85 Kelompok

mahasiswa dalam melihat riwayat jelajah halaman.
Setelah itu, mahasiswa bisa langsung Kklik
‘bergabung sekarang!’ untuk join kelas. Berikut
adalah tampilan halaman permainan.

13, Januori 2024

Kategori Permainan ot semun
St Sun M Wed  Thu
© wiai [ ntormatia | [ sistom ntormass | [ roknologinformasi | [ wmu komunikasi | N
Kategori Permainan Lnot zemos. % 4 L
> xeluar N °
2 u s
= - ® w =
4 = /!E J 2
R A : e«
i F -
[ Koikuius lanj ot > ag >
L] -
\& Ve
ol
———l2) = T <
D o > >

Gambar 12 Tampilan Permainan Mahasiswa

3.3.3 Tampilan Halaman Kode Join
Permainan Mahasiswa
Pada gambar 13 Selanjutnya, pada tampilan
dibawah ini mahasiswa diminta untuk mengisi

°. Tocna Gomes Veunament

kode kelas dengan mengisikan nama dan kode
kelas yang sudah diberikan. Kemudian klik join
untuk memulai permainan. Berikut adalah tampilan
halaman kode permainan.

2 indonesc

Mosuka kode yong teich onda terima

Gambar 13 Tampilan Kode Join Permainan

3.3.4 Tampilan Halaman Mulai Permainan
Mahasiswa
Pada gambar 14 memasukan kode join,
mahasiswa mulai mengerjakan soal permainan
yang sudah diberikan oleh dosen. Selanjutnya

setelah selesai mengerjakan soal satu, mahasiswa
bisa klik tombol selanjutnya untuk melanjutkan
mengerjakan soal berikutnya. Dan setelah selesai
mengerjakan soal mahasiswa dapat klik tombol
selesai yang kemudian akan diarahkan ke halaman
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kelompok. Berikut adalah tampilan halaman
permainan selanjutnya.

° * Teams Games Tournament @ Indonesia

Gambar 14 Tampilan Permainan Mahasiswa

3.3.5 Tampilan Halaman Nilai Dosen dengan klik pada kelompok masing-masing,

Pada gambar 15 halaman nilai dosen dapat  sehingga nilai bida dilihat berdasarkan nilai
dilihat dengan tahun Angkatan dan kelas kemudian individu maunpun nilai kelompok. Dosen juga bisa
dosen bisa merubah nilai mahasiswa. Pada halama ~ melihat jawaban yang didapatkan oleh mahasiswa.
nilai dosen terdapat fitur melihat rincian nilai,

v 0 sonsoia0ze L)
G = &

Tourmammant

Rincian Nilai

(@ Dashboard

Tohun Angkaton:  2019/2020 ~

& xelompok
Kelos : Informatika ~

£ permainan

|
O kewor W Aagalcais - I 110
gt - . CTET)
FEET— 9 m 288
Gambar 15 Tampilan Nilai Dosen
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3.3.6 Tampilan Halaman Nilai Mahasiswa
Pada gambar 15 Halaman nilai mahasiswa
adalah halaman dimana mahasiswa bisa melihat
nilai atau hasil akhir yang didapatkan pada saat
permainan. Pada halaman nilai mahasiswa dapat
melihat nama kelompok dan nilai kelompok yang

c Team Game
Tournament

Rincian Nilai

Nama Kelompok

Rentang Angka

51-100

didapatkan. Terdapat dua nilai yang didapatkan
oleh mahasiswa yaitu nilai individu dan nilai
kelompok. Berikut adalah tampilan halaman nilai
mahasiswa.

Nilal Kelompok

98

Gambar 15 Tampilan Nilai Mahasiswa

3.4 Pengujian
Pada pengujian di bawah ini menggunakan
pengujian black box pada halaman permainan

Tabel 1. Uji Fungsionalitas website TGT menggunakan Pengujian Black Box.

No Study Case Hasil
1 | Dosen buka halaman permainan dan klik “Mainakan Sekarang!” Berhasil
2 | Mahasiswa buka halaman permainan dan klik “Mainkan Sekarang!” Berhasil
3 | Dosen klik halaman Nilai Berhasil

4 Kesimpulan

Hasil dari analisis masalah yang dilakukan
menunjukkan bahwa website TGT tidak hanya
menawarkan  solusi  terhadap  permasalahan
monotonnya aktivitas kelas berbasis perkuliahan,
namun juga memberikan peluang pembelajaran
yang inovatif. Login, buat kelas oleh dosen
mengikuti kursus sebagai dosen, permainan, dan
skor permainan merupakan komponen penting dari
sistem pembelajaran yang diterapkan pada tahap
konstruksi program berbasis web ini. Pengujian
yang dilakukan pada website ini menggunakan
pengujian black box menunjukan bahwa website
dapat berjalan sesuai fungsionalitas. Website ini
bertujuan meningkatkan partisipasi dan motivasi
siswa dalam belajar melalui metode interaktif dan

menyenangkan. Dengan TGT, siswa belajar dalam
kelompok, bersaing dalam turnamen, dan
menikmati pengalaman belajar yang lebih dinamis.
Situs web ini juga menawarkan fitur-fitur yang
mendukung kolaborasi dan komunikasi antara siswa
dan guru, menciptakan lingkungan belajar yang
holistik dan inklusif.

5 Saran

Untuk pengembangan selanjutnya, dapat
dilakukan penambahan fitur live chat guna
membantu siswa dalam berdikusi kelompok dengan
anggota kelompoknya secara real time. Selain itu,
fitur pengelompokan dapat diperbaiki dengan
metode yang lebih baik sehingga pengelompokan
lebih merata serta dapat dilakukan penambahan
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jenis permainan agar permainan menjadi lebih
beragam.
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