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Abstrak— Pembelajaran yang dilakukan di masa pandemi
Covid-19 mengakibatkan guru hanya dapat memberikan
materi secara ringkas dalam mengajar, itu terbilang cukup
sedikit dalam penyampaian materinya dan siswa diberi tugas
tanpa dijelaskan materi pembelajaran oleh guru secara
langsung.Pendidikan  Sekolah Dasar atau SD pasti
mempelajari mata pelajaran muatan lokal atau mulok yang
berisi tentang budaya daerah. Pendidikan mengenai budaya
daerah sebagian besar hanya diberikan di sekolah dengan
porsi yang sedikit. Kebanyakan guru hanya menggunakan
buku sebagai panduan dan menjelaskan secara ringkas.
Waktu dalam pembelajarannya juga lebih sedikit dari mata
pelajaran yang lain. Sehingga para siswa merasa jenuh serta
para siswa kurang memahami pendidikan yang disampaikan
oleh guru dan menimbulkan kurangnya minat belajar bagi
mereka. Oleh karena itu dibutuhkan suatu media
pembelajaran yang lebih efektif. Tujuan dalam penelitian ini
membangun sebuah game edukasi untuk pengenalan Budaya
Jawa. Pembuatan game edukasi ini menggunakan construct2,
yaitu aplikasi khusus yang dirancang untuk pembuatan game.
Penelitian ini menggunakan metode pengembangan
multimedia yaitu MDLC (Multimedia Development Life
Cycle). Nantinya aplikasi game edukasi ini berbasis android
yang dapat dijalankan melalui smartphone. Berdasarkan
pengujian yang telah dilakukan di SD N 1 Bentangan,
Wonosari  aplikasi ini dapat membantu pembelajaran
mengenai pengenalan Budaya Jawa, yaitu wayang dan
gamelan, dengan perolehan persentase pendapatrata-rata
95% Sangat Setuju mengenai pembuatan aplikasi game
edukasi tersebut.

Kata Kunci: Game Edukasi, Media Pembelajaran
,Budaya Jawa, Wayang, Gamelan.

Abstract—Learning carried out during the Covid-19
pandemic resulted in teachers being only able to provide
material briefly in teaching, it was quite a bit in delivering

the material and students were given assignments without the
teacher explaining the learning materials directly.
Elementary or elementary school education must study local
content subjects or mulok which contains regional culture.
Education about regional culture is mostly only given in
schools with a small portion. Most teachers only use books as
a guide and explain briefly. The time in learning is also less
than other subjects. So that students feel bored and students
do not understand the education delivered by the teacher and
cause a lack of interest in learning for them. Therefore, a
more effective learning media is needed. The purpose of this
research is to build an educational game to introduce
Javanese culture. Making this educational game using
construct2, which is a special application designed for game
development. This research uses a multimedia development
method, namely MDLC (Multimedia Development Life
Cycle). Later this educational game application is based on
Android that can be run via smartphones. Based on tests that
have been carried out at SD N 1 Bentangan, Wonosari this
application can help learning about the introduction of
Javanese culture, namely wayang and gamelan, with an
average percentage of opinion of 95% Strongly Agree
regarding the making of the educational game application.

Keywords: Educational Games, Learning Media, Javanese
Culture, Wayang, Gamelan.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran yang dilakukan di masa pandemi
Covid-19 mengakibatkan guru hanya dapat
memberikan materi secara ringkas dalam mengajar,
itu terbilang cukup sedikit dalam penyampaian
materinya dan siswa diberi tugas tanpa dijelaskan
materi pembelajaran oleh guru secara langsung. Hal
tersebut dapat membuat siswa kurang memahami
tentang materi pelajaran dan siswa merasa jenuh
sehingga menimbulkan kurangnya minat belajar bagi
mereka. Sebaiknya ada solusi untuk mengatasi
masalah kegiatan pembelajaran tersebut dengan
adanya metode pembelajaran yang lain, yang
memudahkan siswa dalam belajar dan membuat siswa
menjadi bersemangat untuk belajar.

Teknologi berkembang sangat cepat seiring
berjalannya waktu. Pada usia sekolah dasar, anak-
anak sedang berada dalam fase serba ingin tahu.
Anak-anak  dihadapkan dengan era digital.
Perkembangan teknologi dapat dimanfaatkan dalam
dunia pendidikan termasuk sekolah dasar. Dalam
dunia pendidikan, teknologi memiliki peranan
tersendiri dalam proses belajar mengajar, salah
satunya adalah pembelajaran melalui media game
berbasis android [2].

Permainan edukasi merupakan contoh media
pendidikan yang dapat digunakan menjadi alat
pembelajaran.  Permainan tipe ini umumnya
digunakan untuk mengundang penggunanya agar
dapat memperoleh ilmu pengetahuan, sehingga
permainan  edukasi digunakan dalam  dunia
pembelajaran [25]. Game edukasi memiliki tujuan
untuk menumbuhkan minat belajar siswa terhadap
materi pembelajaran yang didalamnya terdapat suatu
permainan sehingga dengan perasaan senang
diharapkan siswa bisa lebih mudah untuk memahami
materi pelajaran yang telah disampaikan guru dalam
kegiatan pembelajaran. Selain itu, game edukasi juga
memiliki manfaat untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis.

Pendidikan Sekolah Dasar atau SD pasti
mempelajari mata pelajaran muatan lokal atau mulok
yang berisi tentang budaya daerah. Pendidikan
mengenai budaya daerah sebagian besar hanya
diberikan di sekolah dengan porsi yang sedikit.
Kebanyakan guru hanya menggunakan buku sebagai
panduan dan menjelaskan secara ringkas. Waktu
dalam pembelajarannya juga lebih sedikit dari mata

pelajaran yang lain. Sehingga para siswa merasa
jenuh serta para siswa kurang memahami pendidikan
yang disampaikan oleh guru dan menimbulkan
kurangnya minat belajar bagi mereka. Oleh karena itu
dibutuhkan suatu media pembelajaran yang lebih
efektif. Hal ini menjadikan sebuah solusi manfaat
bagi praktisi pendidikan, dengan dipadukannya
teknologi game dengan pendidikan nantinya akan
membuat kegiatan belajar mengajar menjadi lebih
menyenangkan dan tidak akan membuat jenuh bagi
para siswa. Berdasarkan identifikasi permasalahan
diatas maka penulis tertarik untuk membuat sebuah
media edukasi pembelajaran berbentuk permainan
atau game yang dapat dimainkan dengan perangkat
seluler oleh siswa. Hal tersebut akan menjadikan
siswa akan lebih bersemangat dan mudah memahami
materi pembelajaran..

METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Sumber Data

1. Data Primer

Data primer adalah data yang mengacu pada
informasi yang diperoleh dari tangan pertama oleh
peneliti yang berkaitan dengan variabel minat untuk
tujuan spesifik studi. Sumber data primer adalah
responden individu maupun kelompok yang didapat
melalui kuesioner yang dapat disebar oleh peneliti.

2. Data Sekunder

Data sekunder adalah data yang mengacu pada
informasi yang dikumpulkan dari sumber yang telah
ada. Sumber data sekunder yang digunakan dalam
penelitian ini penulis mengambil dari referensi
internet yang ada.

B. Metode Pengumpulan Data

1. Wawancara

Metode Wawancara yaitu perolehan data dengan cara
mengadakan percakapan langsung dan tanya jawab
yang ada hubungannya dengan objek yang sedang
diteliti, dalam hal ini proses wawancara dilakukan
peneliti di SD N 1 Bentangan, Wonosari.

2. Observasi

Metode observasi dilakukan dengan datang langsung
pada lokasi penelitian yaitu SD N 1 Bentangan,
Wonosari untuk mendapatkan informasi seputar
alasan pendukung ingin merancang dan membuat
game edukasi untuk media pembelajaran .

3. Studi Literatur

Dalam pencarian referensi teori yang relevan yang
dan sesuai dengan penelitian yang dilakukan terkait
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dengan pembuatan game edukasi, didapatkan melalui
dari beberapa buku, maupun jurnal ilmiah.

Metode Pengembangan Sistem

Metodologi pengembangan multimedia terdiri 6

tahapan yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing dan distribution. Berikut gambar model
alur dari pengembangan 3|stem MDLC
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Gambar 1 Metode MDLC
Sumber: (Robbani, 2021)

1. Concept

Tahapan pertama vyaitu pembuatan konsep
gambaran untuk menentukan tujuan dan siapa yang
menggunakan aplikasi tersebut. Tujuan dan
pengguna dari aplikasi akan berpengaruh pada
nuansa multimedia sebagai pencerminan dari
identitas organisasi yang menginginkan informasi
sampai pada pengguna akhir.
2. Design

Tahap kedua yaitu merancang untuk pembuatan
spesifikasi mengenai arsitektur dari  aplikasi,
kemudian user interface, dan kebutuhan material
atau bahan yang lainnya.
3. Material Collecting

Tahap ketiga adalah pengumpulan dari bahan
yang akan dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi
tersebut sesuai dengan kebutuhan. Bahan-bahan yang
dibutuhkan seperti foto hewan, gambar animasi,
video, dan audio yang dapat diperoleh dari media
internet.
4. Assembly

Tahap assembly merupakan pembuatan semua
objek atau bahan yang telah dikumpulkan
sebelumnya. Pembuatan aplikasi game dilakukan
berdasarkan pada tahap design sebelumnya , seperti
storyboard, struktur navigasi/tombol button.
5. Testing

Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah
pembuatan dari aplikasi game (assembly) dengan
menjalankan aplikasi/program dan  melakukan
debugging apakah terdapat kesalahan atau tidak.
Tahapan pertama dalam pengujian testing yaitu tahap
pengujian alpha (alpha test) dilakukan oleh si
pembuat atau creator game. Setelah lolos dari
pengujian tersebut, pengujian beta yang melibatkan
pengguna akhir akan dilakukan, dalam tahap ini
dilakukan pengujian menggunakan black box testing.

Metode black box ini merupakan pengujian program

berdasarkan fungsi dari program. Tujuan dari metode

black box testing ini adalah untuk menemukan

kesalahan fungsi dalam aplikasi game tersebut.

6. Distribution
Tahapan terakhir yaitu Distribution, aplikasi
game akan disimpan dalam suatu media
penyimpanan. Sebelum dilakukan tahapan
Distribution, aplikasi game yang telah dibuat di
ekspor dalam bentuk format APK yaitu untuk
format android karena aplikasi ini dijalankan
melalui via ponsel android. Tahapan terakhir ini
juga dilakukan evaluasi untuk pengembangan
dari aplikasi game yang telah dibuat supaya ke
depannya aplikasi game menjadi lebih baik.

1. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Perancangan Arsitektur Navigasi Aplikasi
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Gambar 2 Arsitektur Navigasi Aplikasi

B. Perancangan Flowchart Menu Utama

Gambar 3 Flowchart Menu Utama

C. Perancangan Flowchart Menu Belajar
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Gambar 4 Flowchart Menu Belajar

D. Perancangan Flowchart Menu Bermain

Gambar 5 Flowchart Menu Bermain

E. Perancangan FlowchartMenu Jenis Permainan

) thorrmees Wues
W

Y J Mhvms Tohud

]

v Norvmas

Tekn Tehy

Gambar 6 Flowchart Menu Jenis Permainan

F. Perancangan Flowchart Bermain Kuis

Gambar 7 Flowchart Bermain Kuis

G. Perancangan Flowchart Bermain Tebak
Gambar
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Gambar 8 Flowchart Bermain Tebak Gambar

H. Perancangan Flowchart Bermain Puzzle
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Gambar 9 Flowchart Bermain Puzzle
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I.  Perancangan Flowchart Bermain Teka-Teki
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Gambar 10 Flowchart Bermain Teka-Teki

J. Perancangan Desain Interface

1. Desain Interface Halaman Awal

Merupakan halaman awal yang akan tampil pada saat
menjalankan Aplikasi Game tersebut , berikut adalah
perancangan interface dari Halaman Awal :

Gambar 11 Perancangan Interface Halaman Awal

2. Desain Interface Menu Belajar

Terdapat dua pilihan tema menu belajar, yaitu
Belajar Wayang dan Belajar Gamelan, berikut adalah
perancangan interface dari Halaman Menu Belajar:

Belajor Belajor
Wayang Gamelan

Gambar 12 Perancangan Interface Menu Belajar

3. Desain Interface Belajar Wayang

Berisikan tentang pembelajaran wayang dan tokoh-
tokoh wayang, berikut adalah perancangan interface
dari Halaman Belajar Wayang:

Peryelatan rergena
1chsh wayang

Gambar 13 Perancangan InterfaceBelajar Wayang

4. Desain Interface Belajar Gamelan

Berisikan tentang pembelajaran gamelan dan gambar
gamelan, berikut adalah perancangan interface dari
Halaman Belajar Gamelan:

Pt rengene
Larreban

Gambar 14 Perancangan Interface Belajar Gamelan

5. Desain Interface Menu Bermain
Terdapat dua pilihan tema menu bermain, yaitu
Bermain Wayang dan Bermain Gamelan, berikut
adalah perancangan interfacemenu bermain :

Bermain Bermain
Wayang Gamelan

Gambar 15 Perancangan Interface Menu Bermain

6. Desain Interface Menu Bermain Wayang
Terdapat empat macam pilihan jenis permainan
wayang, berikut adalah gambar perancangan dari
interfacemenu bermain wayang:

Tebak Purshe
Weyang) I Wayang

Gambar 16 Perancangan InterfaceMenu Bermain Wayang

7. Desain Interface Menu Bermain Gamelan
Terdapat empat macam pilihan jenis permainan
gamelan, berikut adalah gambar perancangan dari
interface menu bermain gamelan:

Tokon ki
CQarrwian

Gambar 17 Perancangan Interface Menu Bermain Gamelan
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8. Desain Interface Bermain Kuis
Layout yang menampilkan permainan kuis wayang
atau gamelan, berikut adalah perancangannya:

Gambar 18 Perancangan Interface Bermain Kuis

9. Desain Interface Bermain Tebak Gambar
Layout yang menampilkan permainan tebak gambar
wayang atau gamelan, berikut adalah
perancangannya:

Gambar 19 Perancangan Interface Bermain Tebak Gambar

10. Desain Interface Bermain Puzzle
Layout yang menampilkan permainan puzzle wayang
atau gamelan, berikut adalah perancangannya:

Gambar 20 Perancangan Interface Bermain Puzzle

11. Desain Interface Bermain Teka-Teki

Layout yang menampilkan permainan teka-teki
wayang atau gamelan, berikut adalah
perancangannya:
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Gambar 21 Perancangan Interface Bermain Teka-
Teki

12. Desain Interface Informasi Game

Tampilan Informasi game berisi tentang biodata dari
si  pembuat aplikasi game, berikut adalah
perancangan interface dari informasi game:

ln'o Game

X

Gambar 22 Perancangan Interface Info Game

13. Desain Interface Video Pengenalan Hewan
Layout yang menampilkan score permainan dan
notifikasi berhasil saat menyelesaikan permainan,
berikut adalah perancangan interface:

Gambar 23 Perancangan Interface Berhasil

14. Desain Interface Keluar
Terdapat pemberitahuan jika akan keluar dari game,
berikut adalah gambar perancangan interface :

Apansh ancha yabn g hekr !
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Gambar 24 Perancangan Interface Keluar

15. Desain Interface Video Pembelajaran
Terdapat video pembelajaran wayang atau gamelan,
berikut adalah gambar perancangan interface:

Video pembelajaran

Play ] I Ps -,u.u]

Gambar 25 Perancangan Interface Video Pembelajaran

K. Implementasi Kebutuhan Perangkat Keras
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Tabel 1 Implementasi Kebutuhan Hardware
denis Amalisk Netersmgan

Amalins Rcbutahian /fanivar Pombustan Apldas monggusakan porsughat scper

& Kougpaster stau Laptop desgan processr fntel

weslind Yty SOOCH

Srpumaian 4GB

L. Implementasi Kebutuhan Perangkat Lunak
Tabel 2 Implementasi Kebutuhan Software

Jemls Analishs Keterangan
Analves Kcbwmshan Pembuatan Apbkas monggunakas poranghal lumak seperi
& Operting Siates Windony 10
Suftary b Apiikasi posobeat gume vaitu Conatrixt 2
€ Phagin Font Comutruct 2 yautu Spvile Fomt dan Give
Your Fomt Mona

d. Aphibast Pioay Pro
¢ Aplikas KincMasdcr
{ Safhwary Webate 2 Apk Builder Pro

M. Implementasi Antarmuka

1. Implementasi Halaman Utama

Halaman utama yang tampil pada awal saat
menjalankan aplikasi game. Berikut ini adalah
gambar halaman utama:

Gambar 26 Halaman Utama

2. Implementasi Halaman Menu Belajar

Halaman menu belajar terdapat dua pilihan tema
pembelajaran, berikut adalah gambar halaman menu
Belajar:
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Gambar 27 Halaman Menu Belajar

3. Implementasi Halaman Belajar Wayang
Berisi tentang pembelajaran wayang, berikut adalah
halaman belajar wayang:
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Gambar 28 Halaman Belajar Wayang

4. Implementasi Halaman Belajar Gamelan
Berisi tentang pembelajaran gamelan, berikut adalah
halaman belajar gamelan:
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Gambar 29 Halaman Belajar Gamelan

5. Implementasi Layout Video Pembelajaran

Halaman ini berisi video mengenai pengenalan
wayang dan gamelan yang berada di menu belajar
wayang dan gamelan, berikut adalah tampilan
pembuatan halaman video pembelajaran:

Gambar 30 Layout Video Pembelajaran

6. Implementasi Menu Bermain

Halaman menu bermain terdapat dua pilihan tema
permainan, berikut adalah gambar halaman menu
Bermain:

Gambar 31 HalamanMenu Bermain
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7. Implementasi Menu Bermain Wayang

Halaman pada Menu Bermain Wayang terdapat
empat pilihan jenis permainan bertema wayang.
Berikut gambar halaman Menu Bermain Wayang:

\J

Gambar 32 Halaman Menu Bermain Wayang

8. Implementasi Bermain Kuis Wayang

Halaman Bermain Kuis Wayang yaitu menjawab
pertanyaan dengan memilih jawaban yang sudah di
sediakan, Berikut gambar bermain kuis wayang:
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Gambar 33 Bermain Kuis Wayang

9. Implementasi Bermain Tebak Wayang
Halaman Bermain Tebak Wayang yaitu mencocokan
gambar dengan nama tokoh wayang dengan benar,
Berikut gambar bermain tebak wayang:

o 5 iﬁi e
A b vy ] rere S
Cofn/s]w
Gambar 34 Bermain Tebak Wayang

10. Implementasi Bermain Puzzle Wayang

Bermain Puzzle Wayang yaitu menyusun gambar
wayang dengan dengan benar, Berikut gambar
bermain puzzle wayang:

Gambar 35 Bermain Puzzle Wayang

11. Implementasi Bermain Teka-Teki Wayang
Bermain Teka-Teki Wayang yaitu menjawab
pertanyaan dengan cara menyusun jawaban dengan
benar, Berikut gambar bermain teka-teki wayang:
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Gambar 36 Bermain Teka-Teki Wayang

12. Implementasi Menu Bermain Gamelan

Halaman pada Menu Bermain Gamelan terdapat
empat pilihan jenis permainan bertema gamelan.
Berikut gambar halaman Menu Bermain Gamelan:
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Gambar 37 Halaman Menu Bermain Gamelan

13. Implementasi Bermain Kuis Gamelan

Halaman Bermain Kuis Gamelan yaitu menjawab
pertanyaan dengan memilih jawaban yang sudah di
sediakan, Berikut gambar bermain kuis gamelan:
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Gambar 38 Bermain Kuis Gamelan
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14. Implementasi Bermain Tebak Gamelan
Halaman  Bermain  Tebak  Gamelan yaitu
mencocokan gambar dengan nama gamelan dengan
benar, Berikut gambar bermaln tebak gamelan:

Gambar 39 Bermain Tebak Gamelan

15. Implementasi Bermain Puzzle Gamelan

Bermain Puzzle Gamelan yaitu menyusun gambar

gamelan dengan benar, Berikut gambar bermain

puzzle gamelan:
ot -

Laaal

Gambar 40 Bermain Puzzle Gamelan

16. Implementasi Bermain Teka-Teki Gamelan
Bermain Teka-Teki Gamelan vyaitu menjawab
pertanyaan dengan cara menyusun jawaban dengan
benar, Berikut gambar bermain teka-teki gamelan:

'. S as

'»l*__ Oddtmllﬁ

:‘ ‘u '.ﬂ

I‘“ “' o h LA
G800

Gambaf 41 Bermain Teka-Teki Gamelan

N. Hasil Pengujian Blackbox

Pengujian black box pada aplikasi dilakukan
pengujian seperti fungsi-fungsi tombol pada setiap
tampilan (Interface) pada aplikasi game edukasi
tersebut. Berikut adalah hasil pengujian black box
yang disajikan dalam bentuk tabel:

Tabel 3 Pengujian Blackbox Halaman Awal

Ak Masil N ang Tlavll Pemgujion Reterangen
Aaruphan

Uner Niewnioh | Werparcieh meemgw be | Derbasl LY BT
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vented Halassan Maeuu | muenige halaman Mene
HBoanain Bclaja Helay

sor Monadn | Mongsbsithan Ao | Derhasd Mongsbngiom | Sovowipity
seenbed Auw brrwnd ahan | Adani Bachwmend shae
OO0 Masis hrfh Murn whiifh s

S davmmd Mo bmrnnd

Uver Mgt | Muncadl wgiian | Nerhasd Moscsl | Sovevaneity
tembod Ifs | Informas: G tampilan  Mfonmau
e L
Uher Memilll | Muscad arpilan | Belusd Muscud | S cvannity
sornbed peringman helust dart | tampilan  Peringatan
Kty Aphilas Mefar dary spliasi

Tabel 4 Pengujian Blackbox Halaman Menu Belajar

Al Tl Vang el Pengujisn | Ketorsngan
Diharaphan
Uy ety T el e U T IRaiaill Taapindal [ Gas ety
ombeed Hadaiman Pebapar | memign  bo  Malaman
Pebagae Wayany Ivetagar Wayang
Wy
User muembih | therpemdals memn be | Derbon| borpmdah | Sovvew ATy

ombed Madamman Palufar | moinpn  be  Pabaman

Matajar Comnnre lant The lapar Crasneban
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renghlit Takarrian Morm Awal | I1adaman Menu Awal

ol

hembals

Tabel 5 Pengujian Halaman Belajar Wayang
Akl Flasil Yang ol Pengujsan Keterangan
Didarsphan
TR [Gemhar wkoh | Beriaail Cenmbar | S sevuieity
senghdh | waysng Sergutt he | tokoh waysng berpans
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waysng slargetiny s wayang sclassmnye
User Cambay [ 77 ) FYST YR YT ep— ——Ty
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o bt it b | b warvang
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Tabel 6 Pengujian BlackboxHalaman Belajar Gamelan
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Tabel 8 Pengujian BlackboxMenu Bermain Wayang
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Tabel 9 Pengujian BlackboxBermain Kuis Wayang
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O. Hasil Pengujian Beta
Tabel 17 Pengujian Kuisioner
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Dari hasil pengujian beta yang telah dilakukan di SD
N 1 Bentangan, pada penilaian Kkuisioner pertama
mendapatkan penilaian 100%, pertanyaan kedua 100%,
pertanyaan ketiga 100%, pertanyaan keempat 100%,
pertanyaan kelima 98%, pertanyaan keenam 98%,
pertanyaan ketujuh 98%, pertanyaan kedelapan 72% dan
memperoleh rata-rata 95% dari hasil penilaian pertanyaan
kuisioner.

KESIMPULAN
Dari hasil pembuatan Game Edukasi Pengenalan Budaya
Jawa Sebagai Media Pembelajaran, maka dapat
disimpulkan dalam penelitian ini penulis menggunakan
metode pengembangan yang berbasis multimedia yaitu
MDLC vyang terdiri dari 6 tahapan concept, design,
material collecting, assembly , testing, dan distribution.
Tujuan pembuatan dari  Aplikasi Game Edukasi
Pengenalan Budaya Jawa ini, yaitu memudahkan
pembelajaran bagi siswa SD N 1 Bentangan khususnya
kelas 2 mengenai pembelajaran mengenal Budaya Jawa
seperti wayang dan gamelan. Berdasarkan hasil pengujian
Black Box yang telah dilakukan, mendapatkan hasil yaitu
Aplikasi yang telah dirancang dan dibangun sudah
berjalan sesuai dengan yang di harapkan, kemudian hasil
dari pengujian beta yang dilakukan di SD N 1 Bentangan
pada penilaian kuisioner pertama mendapatkan penilaian

100%, pertanyaan kedua 100%, pertanyaan ketiga 100%,
pertanyaan keempat 100%, pertanyaan kelima 98%,
pertanyaan keenam 98%, pertanyaan ketujuh 98%,
pertanyaan kedelapan 72% dan memperoleh rata-rata
95% dari hasil penilaian pertanyaan kuisioner.
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