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Tantangan terletak pada pengembangan game edukasi yang menarik bagi 

anak-anak sekolah dasar (7-12 tahun) untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif dan konsentrasi mereka. Tujuan utama adalah merancang dan 

membangun game edukasi berbasis Android, "Concentration and Think-

ing," menggunakan metodologi Siklus Pengembangan Game (GDLC) 

terdiri dari tahap inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian, uji coba 

beta, hingga tahap peluncuran. Metode kuantitatif diterapkan melalui 

penyebaran kuesioner pada saat alpha dan beta testing untuk mengeval-

uasi kualitas, kegunaan, serta tingkat kemudahan penggunaan game ter-

sebut.Temuan menunjukkan bahwa game berhasil dikembangkan dan 

dirilis di Google Play Store. Alpha testing menunjukkan umpan balik pos-

itif pada kualitas media, materi, dan bahasa. Uji coba beta menggunakan 

System Usability Scale (SUS) dan Single Ease Question (SEQ) 

mengindikasikan bahwa game memiliki tingkat kegunaan dan kemu-

dahan penggunaan yang cukup baik, meskipun masih dibutuhkan perbai-

kan dalam aspek kemudahan instalasi dan pemahaman oleh pengguna. 

Game ini berpotensi meningkatkan kemampuan kognitif dan konsentrasi 

pada anak-anak, sambil mengakui keterbatasan seperti ukuran sampel 

yang kecil pada beta testing. 

 

ABSTRACT 

The challenge lies in developing an educational game that is engaging for 

elementary school children (ages 7–12) to enhance their cognitive abili-

ties and concentration. The main objective is to design and develop an 

Android-based educational game, "Concentration and Thinking," using 

the Game Development Life Cycle (GDLC) methodology, which consists 

of the stages of initiation, pre-production, production, testing, beta test-

ing, and release. A quantitative method was applied through the distribu-

tion of questionnaires during alpha and beta testing to evaluate the game's 

quality, usability, and ease of use.Findings indicate that the game was 

successfully developed and released on the Google Play Store. Alpha test-

ing provided positive feedback regarding the quality of the media, con-

tent, and language. Beta testing using the System Usability Scale (SUS) 

and Single Ease Question (SEQ) indicated that the game achieved an ac-

ceptable level of usability and ease of use, although improvements are 

still needed in terms of installation ease and user comprehension. The 

game shows potential in enhancing children’s cognitive skills and con-

centration, while also acknowledging limitations such as a small sample 

size during beta testing. 

 

   

.

I. PENDAHULUAN 

NAK-ANAK pada rentang usia 7 sampai 12 tahun, yang merupakan masa sekolah dasar, berada pada fase 

perkembangan yang menuntut dukungan dari lingkungan sekitar, baik secara fisik maupun kognitif. Pada 

masa ini, mereka tengah memasuki tahap operasional konkret dicapai sesuai dengan teori perkembangan 

kognitif Piaget, yang ditandai dengan meningkatnya rasa ingin tahu dan dorongan eksploratif yang tinggi. 

Karakteristik ini tercermin dalam partisipasi aktif anak dalam berbagai bentuk aktivitas pembelajaran seperti 

A 
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diskusi kelompok, permainan peran, hingga kegiatan bermain yang mengandung unsur edukatif. Meskipun begitu, 

semangat belajar yang besar tersebut terkadang belum diiringi dengan kemampuan regulasi diri yang baik. 

Akibatnya, muncul perilaku kurang terkendali yang mengabaikan norma sosial dalam kelas, sehingga berpotensi 

mengganggu dinamika belajar serta konsentrasi peserta didik lainnya [1] 

Perkembangan kemampuan kognitif pada masa ini sangat berpengaruh terhadap proses belajar dan keberhasilan 

anak di masa mendatang [2]. Untuk mengoptimalkan pertumbuhan aspek ini, diperlukan pendekatan pembelajaran 

yang mampu merangsang konsentrasi dan pemrosesan informasi anak secara menyenangkan. Permainan, baik yang 

bersifat tradisional maupun yang berbasis teknologi mobile, dapat dimanfaatkan sebagai sarana stimulasi yang 

efektif dalam mendukung perkembangan tersebut [3]. Teknologi digital, yang kini telah menjadi elemen penting 

dalam keseharian anak-anak, memainkan peran penting dalam dunia pendidikan modern [4]. Salah satu cara 

penerapannya adalah dengan menggunakan aplikasi game edukasi yang dirancang untuk menyampaikan informasi. 

pembelajaran secara interaktif dan menarik [5]. Perkembangan pesat perangkat mobile dan akses internet di 

kalangan anak-anak telah membuka peluang besar bagi pengembangan metode pembelajaran inovatif melalui 

media digital [6]. 

Dalam mengembangkan game edukasi, diperlukan perhatian terhadap aspek nilai edukatif, terutama dalam hal 

penguatan fungsi kognitif dan konsentrasi anak [7]. Sayangnya, tidak sedikit permainan yang hanya 

mengedepankan sisi hiburan semata tanpa memberikan manfaat edukatif yang berarti [8]. Oleh karena itu, proses 

perancangan game edukatif sebaiknya mempertimbangkan faktor-faktor utama seperti mekanisme permainan 

(gameplay), alur cerita, serta relevansi konten dengan kebutuhan anak-anak. Desain permainan yang selaras dengan 

minat dan kebiasaan anak dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan memperkuat daya konsentrasi mereka. 

Penerapan metode Game Development Life Cycle (GDLC) dalam pengembangan aplikasi ini meliputi beberapa 

tahapan, yaitu inisiasi, praproduksi, produksi, pengujian, beta testing, dan peluncuran, yang masing-masing 

dirancang untuk menjamin kualitas dan keberfungsian produk secara optimal [9]. 

Meskipun GDLC telah disebutkan sebagai metodologi pengembangan utama dalam penelitian ini, belum 

dijelaskan secara eksplisit mengapa GDLC dipilih dibandingkan model lain seperti Agile atau Waterfall. Penjelasan 

lebih lanjut mengenai kelebihan GDLC dalam konteks pengembangan game edukasi untuk anak, misalnya dari 

segi struktur tahapan yang sistematis dan fleksibilitas terhadap revisi berbasis umpan balik pengguna anak, perlu 

ditambahkan agar pembaca memahami keunggulan pendekatan ini secara metodologis [10]. 

Berbagai studi terdahulu telah membuktikan efektivitas game edukasi dalam meningkatkan pemahaman peserta 

didik terhadap materi pelajaran tertentu. Sebagai contoh, penelitian oleh Enjelita et al. [11] yang mengembangkan 

game edukasi matematika berbasis Android menunjukkan bahwa media ini mampu meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap konsep-konsep matematika. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah 

model 4-D dengan dukungan perangkat lunak Construct 2. Meskipun hasilnya menjanjikan, fokus penelitian yang 

terbatas pada satu mata pelajaran serta pendekatan kuantitatif yang digunakan menunjukkan adanya kebutuhan 

akan studi lanjutan yang mengadopsi pendekatan metodologi campuran dan mencakup cakupan mata pelajaran 

yang lebih luas, agar diperoleh pemahaman yang lebih komprehensif terkait efektivitas game edukasi secara umum. 

Namun, pembahasan mengenai penelitian terdahulu masih terbatas pada penyebutan satu studi. Diperlukan 

eksplorasi yang lebih mendalam terhadap beragam penelitian sejenis yang telah menguji efektivitas game edukatif 

di berbagai konteks. Dengan melakukan analisis perbandingan, artikel ini dapat menunjukkan secara lebih jelas 

kontribusinya dalam melengkapi atau memperbaiki keterbatasan studi sebelumnya, misalnya dalam hal cakupan 

konten, pendekatan metodologi, atau target usia pengguna [12]. 

Berdasarkan urgensi pemanfaatan teknologi mobile dalam ranah pendidikan serta berbagai tantangan yang 

menyertainya [13], penelitian ini diarahkan untuk menyelidiki bagaimana aplikasi permainan edukatif dapat 

berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan kognitif dan konsentrasi siswa sekolah dasar. Selain itu, penelitian 

ini juga akan mengkaji dampak jangka panjang dari penggunaan game edukatif terhadap proses perkembangan 

anak, termasuk mengidentifikasi kendala dalam perancangan game yang benar-benar edukatif ([14].  

Salah satu kendala penting yang perlu dibahas lebih rinci adalah kesesuaian konten dengan tingkat kognitif anak 

yang beragam, sehingga game perlu dirancang dengan tingkat kompleksitas yang adaptif. Selain itu, keterbatasan 

daya pemrosesan perangkat mobile yang banyak digunakan anak-anak dari berbagai latar belakang ekonomi 

menjadi tantangan dalam mengembangkan aplikasi yang ringan namun fungsional. Di sisi lain, keberlanjutan 

penggunaan game edukatif juga perlu dikaji, khususnya terkait bagaimana game dapat terus menarik minat anak 

dalam jangka waktu yang panjang dan tidak hanya bersifat novelty [15]. 

 Hasil penelitian diharapkan mampu memberikan kontribusi teoretis dan praktis terhadap pengembangan 

teknologi pendidikan yang berorientasi pada kebutuhan kognitif anak usia sekolah dasar. Rekomendasi yang 
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dihasilkan diharapkan dapat digunakan sebagai acuan dalam merancang aplikasi mobile edukatif yang lebih efektif 

dan menyenangkan, serta mampu memaksimalkan potensi belajar anak secara holistic [16]. 

Dalam memperoleh data awal mengenai preferensi anak terhadap game edukasi, telah dilakukan survei 

eksploratif terhadap lima siswa sekolah dasar berusia 7–12 tahun. Tujuan utama dari survei ini adalah untuk 

menggali persepsi mereka terhadap permainan edukatif yang saat ini tersedia. Instrumen survei mencakup 

pertanyaan seputar jenis game yang paling sering dimainkan, alasan menyukai atau tidak menyukai game edukasi, 

serta fitur-fitur penting yang diharapkan dari sebuah permainan. Temuan awal menunjukkan bahwa sebagian besar 

anak lebih menyukai game yang bersifat menghibur dan menantang. Ketika membahas game edukasi, mereka 

menyampaikan persepsi negatif karena game tersebut dianggap membosankan. Hasil ini menjadi masukan penting 

dalam merancang game edukasi yang mampu menggabungkan unsur pendidikan dengan kesenangan bermain. 

Desain game yang memperhatikan pengalaman pengguna dan kebutuhan emosional anak diyakini dapat 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam proses belajar. Penekanan pada pengembangan yang adaptif 

terhadap preferensi anak sejalan dengan temuan dari penelitian sebelumnya, yang menegaskan pentingnya 

penyesuaian desain game dengan karakteristik dan minat pengguna untuk mencapai efektivitas pembelajaran yang 

optimal [17]. 

II. METODE 

Pada penelitian berjudul 'Rancang dan Bangun Game Edukasi Anak-Anak Berbasis Android dengan Unity 

Menggunakan Metode Game Development Life Cycle' [18], metode yang diterapkan dalam pengembangan game 

Concentration and Thinking adalah Game Development Life Cycle (GDLC) yang dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar. 1.  Diagram Alir 

 

Metode GDLC melibatkan serangkaian tahap yang berjalan dari awal hingga akhir. Tahap pertama initiation 

merupakan tahap pembuatan ide atau konsep permainan mobile pintar. Pada tahap ini juga ditentukan kebutuhan 

system berdasarkan analisis kebutuhan pengguna mengenai aplikasi permainan mobile pintar untuk meningkatkan 

kemampuan konsentrasi dan kognitif anak. Tahap kedua, pre-production merupakan tahap merancang game 

berdasarkan ide/konsep yag telah ditentukan. Perancangan permainan mobile pintar untuk meningkatkan 

konsentrai dan kognitif anak ini didasarkan pada ide concentration and thinking yaitu konten game yang menuntut 

konsentrasi dan berfikir. Tahap ketiga, production diawali dengan membuat prototipe game kemudian dilanjutkan 
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dengan membuat asset game yang melitputi karakter, gambar, text, audio, animasi. Setelah semua asset telah dibuat 

selanjutnya dilakukan integrasi produksi untuk menghasilkan sebuah aplikasi game yang siap digunakan. Tahap 

keempat, testing merupakan tahap pengujian hasil produksi. Pada tahap ini dilakukan alpha testing yaitu pengujian 

yang dilakukan oleh pengembang. Pengujian ini meliputi uji materi, uji kualitas media, uji kegunaan dan uji 

kemudahan. Tahap kelima, beta testing merupakan pengujian yang dilakukan oleh pengguna dengan jumlah 

terbatas. Pengujian aplikasi permainan mobile pintar untuk meningkatkan konsentrasi dan kognitif anak ini 

dilakukan dengan uji kegunaan, uji kemudahan, dan uji efektifitas. Uji kegunaan dengan menggunakan uji System 

Usability Scale (SUS), yaitu kuesioner yang mencakup 10 pertanyaan dengan skala Likert 5. Uji kemudahan 

menggunakan uji Single Ease Question (SEQ), di mana peserta diminta untuk menilai tingkat kesulitan tugas 

setelah menyelesaikannya pada skala 1-7. Kemudian tahap terakhir dari penelitian ini adalah rilis aplikasi 

permainan mobile pintar untuk meningkatkan konsentrasi dan kognitif anak. Rilis aplikasi dilakukan melalui 

google playstore. 

Dalam penelitian ini, desain penelitian untuk pengujian alpha dan beta menggunakan metode kuantitatif dengan 

instrumen kuesioner. Pemilihan responden untuk pengujian beta telah ditetapkan sejak awal dan didokumentasikan 

dalam surat pengajuan resmi ke pihak sekolah mitra, yang memuat kriteria khusus mengenai responden yang akan 

dilibatkan, seperti usia, jenjang pendidikan, serta persetujuan dari sekolah dan orang tua. Namun, artikel asli belum 

menjelaskan secara rinci mengenai prosedur validasi data atau instrumen kuesioner yang digunakan, sehingga 

aspek ini perlu diperjelas untuk memastikan validitas dan reliabilitas data hasil pengujian. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Initiation 

1)  Deskripsi Permainan: Game “Concentration and Thinking” merupakan aplikasi permainan yang rancang 

untuk dapat meningkatkan konsentrasi dan kognitif pengguna. Permainan ini merupakan petualangan sebuah bola 

jatuh yang ada pada suatu menara bertingkat. Setiap tingkatan pada menara, bola akan terhenti. Pemain dapat 

memandu bola untuk melaju pada tingkatkan berikutnya dengan menggeser ke kanan dan ke kiri. Pada tahap ini 

pemain harus menjawab pertanyaan yang ada dengan megarahkan bola ke bagian jawaban yang benar. Bola tidak 

boleh mengenai area terlarang. Jika bole mengenai area terlarang atau mengenai jawaban yang salam maka pemain 

akan kalah.  

 

Pertanyaan-pertanyaan yang disediakan di dalam permaian merupakan pertanyaan perhitungan dan penalaran. 

Selain mode perhitungan, terdapat Mode Penalaran yang dirancang untuk mengasah kemampuan pemain dalam 

mengenali dan menganalisis gambar dengan soal-soal berbentuk gambar buah-buahan dan sayuran. Pemain harus 

memilih jawaban yang benar berdasarkan logika visual, pengelompokan, atau hubungan antar gambar. 

 

2)  Analisa Kebutuhan Fungsional: Untuk memastikan bahwa game Concentration and Thinking memiliki fitur-

fitur yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran, dilakukan analisis kebutuhan fungsional 

secara mendalam. Analisis ini menghasilkan daftar kebutuhan yang spesifik dan terukur, yang kemudian digunakan 

sebagai panduan dalam proses pengembangan game. Tabel 1 menyajikan rincian kebutuhan fungsional yang telah 

diidentifikasi. 

 

TABEL 1  

Kebutuhan Fungsional 

No Deskripsi 

1 Aplikasi mampu memunculkan menu utama. 
2 Aplikasi dapat menampilkan tombol untuk memulai permainan. 
3 Aplikasi menyediakan opsi di menu gameplay untuk memilih antara Mode Perhitungan atau Mode Penalaran. 
4 Aplikasi dapat memilih Mode Perhitungan. 
5 Aplikasi dapat memulai level 1 di Mode Perhitungan. 
6 Pemain dapat mengontrol bola dengan menggesek layar ke kiri atau kanan untuk memilih platform dengan jawaban yang benar di 

Mode Perhitungan. 
7 Aplikasi dapat menampilkan platform dengan soal matematika. 
8 Aplikasi dapat menampilkan skor yang diperoleh pemain di Mode Perhitungan. 
9 Aplikasi dapat memulai level berikutnya setelah menyelesaikan level yang dimainkan saat ini di Mode Perhitungan. 
10 Aplikasi dapat memproses jawaban yang benar atau salah di Mode Perhitungan. 
11 Aplikasi dapat menampilkan UI game over saat pemain gagal memilih jawaban yang benar di Mode Perhitungan. 
12 Aplikasi dapat menampilkan tombol reset level di UI game over. 
13 Aplikasi dapat menampilkan tombol home di UI game over. 
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No Deskripsi 

14 Aplikasi dapat menampilkan tombol sound untuk mengatur suara di UI game over. 
15 Aplikasi dapat restart permainan setelah pemain kalah di UI game over. 
16 Aplikasi dapat kembali ke menu utama. 
17 Aplikasi dapat memulai level 1 di Mode Penalaran. 
18 Pemain dapat mengontrol bola dengan menggesek layar ke kiri atau kanan untuk memilih platform dengan jawaban yang benar di 

Mode Penalaran. 
19 Aplikasi dapat memproses jawaban yang benar atau salah di Mode Penalaran. 
20 Aplikasi dapat menampilkan platform dengan soal penalaran berupa gambar buah dan sayuran. 
21 Aplikasi dapat menampilkan skor yang diperoleh pemain di Mode Penalaran. 
22 Aplikasi dapat memulai level berikutnya setelah menyelesaikan level yang dimainkan saat ini di Mode Penalaran. 
23 Aplikasi dapat memproses jawaban yang benar atau salah di Mode Penalaran. 
24 Aplikasi dapat menampilkan UI game over saat pemain gagal memilih jawaban yang benar di Mode Penalaran. 
25 Aplikasi dapat menampilkan tombol reset level di UI game over. 
26 Aplikasi dapat menampilkan tombol home di UI game over. 
27 Aplikasi dapat menampilkan tombol sound untuk mengatur suara di UI game over. 
28 Aplikasi dapat restart permainan setelah pemain kalah di UI game over. 
29 Aplikasi dapat menyimpan data permainan terakhir kali pemain bermain di Mode Perhitungan. 
30 Aplikasi dapat menyimpan data permainan terakhir kali pemain bermain di Mode Penalaran. 

 

3)  Analisis Kebutuhan Non-Fungsional: Di samping kebutuhan fungsional, aplikasi game harus memenuhi 

aspek non-fungsional untuk memastikan kualitas, kinerja, dan pengalaman pengguna yang optimal. Tabel 2 

merangkum daftar kebutuhan non-fungsional yang telah diidentifikasi untuk game Concentration and Thinking. 

 

TABEL 2  

Kebutuhan Non-Fungsional 

No Parameter Deskripsi 

1 Aksesibilitas Game dapat digunakan setiap hari selama 24 jam. 
2 Ergonomi Desain antarmuka game dibuat agar mudah dipahami dan digunakan oleh semua pemain. 
3 Portabilitas Aplikasi game ini kompatibel dan dapat berjalan lancar pada smartphone dengan sistem operasi Android. 
4 Keamanan Data Aplikasi tidak meminta atau mengumpulkan data pribadi pengguna. 
5 Keamanan Kon-

ten 
Konten permainan dipastikan aman untuk anak-anak dan mematuhi semua regulasi yang berlaku untuk 

aplikasi anak-anak. 

 

B.  Pre-Production 

1)  Antarmuka Permainan: Antarmuka game Concentration and Thinking disajikan dalam bentuk menara 

bertingkat dengan sebuah bola yang jatuh secara bebas. Pada setiap 2 tingkat akan ada soal yang perlu diselesaikan 

pemain untuk lanjut ke tingkat berikutnya. Pengguna dapat memandu bola tersebut dengan memutar menara ke kiri 

dan kanan. Tampilan dari antarmuka game Concentration and Thinking dapat dilihat pada gambar 2. 

 

 
Gambar. 2.  Prototipe antarmuka game Concentration and Thinking 

 

2)  Gameplay: Dalam game Concentration and Thinking, pemain akan mengendalikan sebuah bola yang 
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bergerak secara vertikal ke bawah, melintasi serangkaian platform yang masing-masing menyajikan tantangan 

unik. Gameplay terbagi menjadi dua mode utama.  

Pada mode perhitungan, Pemain akan dihadapkan pada soal-soal matematika yang terintegrasi langsung ke dalam 

lingkungan permainan. Setiap platform yang dilewati akan menampilkan sebuah soal matematika yang sesuai 

dengan tingkat kesulitan level yang sedang dimainkan. Pemain harus menganalisis soal tersebut dan memilih 

jawaban yang benar dengan cara mengarahkan bola ke platform yang menampilkan jawaban yang tepat. Jika 

pemain memilih jawaban yang salah, bola akan otomatis kembali ke platform awal. Sebaliknya, jika pemain 

berhasil memilih jawaban yang benar, bola akan melanjutkan perjalanannya ke platform berikutnya, semakin 

mendekati akhir level. Tingkat kesulitan soal matematika akan meningkat secara bertahap seiring dengan kemajuan 

pemain melalui level-level yang berbeda. 

Pada mode perhitungan, pemain mengendalikan bola yang bergerak turun melalui platform-platform. Soal 

berupa gambar buah dan sayur. Pemain harus menganalisis gambar dan memilih platform dengan jawaban yang 

benar, seperti urutan logis, pengelompokan, atau mencari gambar yang tidak sesuai. Jika salah, pemain akan 

mengulang Kembali dari awal. 

3)  Mekanik Permainan: Mekanik permainan dirancang untuk menjadi intuitif dan mudah dipahami, 

memungkinkan pemain untuk fokus pada tantangan matematika dan logika yang disajikan. Terdapat bola yang 

harus di kontrol pemain dengan menggesek layer ke kiri atau kanan untuk memilih platform yang sesuai. Bola akan 

melakukan lompatan secara otomatis ketika pemain memilih platform dengan jawaban yang benar. Jika benar akan 

lanjut ke platform selanjutnya. Jika salah, bola akan Kembali ke platform awal. 

Mode perhitungan akan menampilkan soal matematika di setiap platform dan pemain harus memilih jawaban 

yang benar diantara dua opsi jawaban yang ada di setiap platform. Sedangkan mode penalaran, di setiap platform 

akan menampilkan serangkaian gambar buah-buahan atau sayuran dengan beberapa pilihan gambar sebagai 

jawaban. Pemain harus memilih gambar yang benar berdasarkan urutan, pengelompokkan, atau hubungan visual 

antara gambar. 

4)  Aturan Permainan: Aturan permainan ini bervariasi tergantung pada mode yang dipilih. Dalam mode 

perhitungan, pemain ditantang untuk menyelesaikan serangkaian soal matematika dengan benar, sambil 

menghindari rintangan yang ada, dengan tujuan mencapai akhir level. Sementara itu, dalam mode penalaran, 

pemain harus memecahkan serangkaian soal visual dengan tepat untuk dapat mencapai garis akhir.  

Kontrol dasar dalam permainan ini melibatkan pemain yang menggeser layar ke kiri atau kanan untuk memilih 

platform yang menampilkan jawaban yang benar, baik dalam mode perhitungan maupun penalaran. Lompatan akan 

dilakukan secara otomatis setiap kali pemain memilih jawaban yang benar. Namun, jika jawaban yang dipilih salah, 

pemain akan dikembalikan ke platform sebelumnya. Setiap platform menampilkan soal dengan beberapa pilihan 

jawaban, dan pemain harus memilih jawaban yang dianggap benar sebelum waktu yang diberikan habis. Jika 

pemain salah menjawab soal, mereka akan kembali ke platform sebelumnya. Pemain akan mengalami Game Over 

jika gagal menjawab soal atau memasuki platform yang salah. 

5)  Leveling System: Sistem leveling dalam permainan ini dibedakan berdasarkan mode yang dipilih, yaitu 

mode perhitungan dan mode penalaran. Rincian lengkap mengenai level, tingkat kesulitan, jenis soal, dan jumlah 

soal per level tersebut dapat dilihat pada Tabel 3. 

TABEL 3  

SISTEM LEVEL PERMAINAN 

Mode Level 
Tingkat 

Kesulitan 
Jenis Soal 

Jumlah 

Soal 

Perhi-

tungan 

1-8 Mudah Penjumlahan dan pengurangan (angka 1-25) 3-5 

 9-15 Sedang Perkalian dan pengurangan (angka hingga 50) 5-7 
 16-20 Sulit Pembagian dan perkalian (angka hingga 100) 7-10 

Penalaran 1-10 Bervariasi Urutan Logis, Pengelompokan Buah & Sayuran, Hubungan Visual (dengan Matemat-

ika) 

2 

 

C. Production 

Setiap detail pada game "Concentration and Thinking" diperhatikan, dari aspek visual hingga alur permainan 

yang interaktif. Pemilihan warna yang menarik, animasi, background musik, dan efek suara pendukung lainnya 

adalah langkah pertama dalam proses pembuatan. Setelah desain selesai, tahap berikutnya adalah pemrograman 

dengan Unity sebagai game engine. Tahap ini melibatkan integrasi semua aset yang telah disiapkan sebelumnya. 

Pada titik ini, logika permainan dirancang untuk menghasilkan pengalaman bermain yang mudah dipahami di 
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mana pemain mengontrol bola untuk memilih platform dengan pilihan yang tepat dalam mode penalaran atau 

perhitungan. Matematika dan penalaran berbasis gambar buah dan sayuran adalah tantangan yang dihadapi. 

Setelah pengembangan selesai, aplikasi siap untuk diuji dan digunakan. Ini akan memastikan bahwa setiap fitur 

beroperasi sesuai dengan desain. Hasilnya Dapat ditemukan pada Gambar 3. 

 
Gambar. 3.  Tampilan game concentration and thinking 

 

 

D. Testing 

Untuk memastikan kualitas aplikasi game Concentration and Thinking sebagai sarana pembelajaran yang efektif 

dalam meningkatkan kemampuan kognitif dan konsentrasi anak-anak, telah dilakukan pengujian kualitas yang 

komprehensif terhadap media, materi, dan bahasa yang digunakan. Instrumen pengujian berupa kuesioner. Selain 

itu, hasil pengujian alpha testing juga telah dianalisis dan hasilnya disajikan pada tabel 4, 5, dan 6. 

 

TABEL 4  

HASIL KUESIONER UJI KUALITAS MEDIA 

No Kriteria Skor 

1 Kesederhanaan tata letak 4 

2 Kesederhanaan tampilan visual 4,5 
3 Kesederhanaan elemen penyusun media 4,5 

4 Susunan gambar fitur proposional 4 

5 Susunan penulisan huruf dan angka proposional 4 
6 Aplikasi mudah diinstal secara mobil 3,5 

7 Pemilihan warna kontras 4,5 

8 Pemilihan visual tampilan 4,5 
9 Aplikasi dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran untuk meningkatkan konsentrasi dan kognitif anak 5 

10 Pengoprasian aplikasi mudah di telepon genggam 4,5 

11 Pengoperasian aplikasi mudah dipahami oleh pengguna baru 3 
Rata-rata 4,18 

Tabel 4 menunjukkan hasil evaluasi terhadap kualitas media game Concentration and Thinking. Secara umum, 

game ini dinilai baik dalam hal kesederhanaan tata letak, tampilan visual, dan pemilihan warna yang kontras. Na-

mun, ada beberapa aspek yang perlu ditingkatkan, seperti kemudahan instalasi aplikasi dan pemahaman pengguna 

baru terhadap pengoperasian aplikasi. 

TABEL 5  

HASIL KUESIONER UJI KUALITAS MATERI 

No Kriteria Skor 

1 Ketersediaan instruksi penggunaan 4,5 

2 Ketersediaan pengelolaan level kesukaran.  4 

3 Penggunaan bahasa yang sederhana.  4,5 
4 Penggunaan bahasa yang komunikatif.  4,5 

5 Ketersediaan navigasi bar (menu) game 4 
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6 Memuat materi dari suatu pembelajaran 5 

7 Kesesuaian materi berdasarkan level permainan 5 
8 Penggunaan aplikasi yang tidak membutuhkan  aplikasi lain 4,5 

9 Program mengadaptasi perkembangan teknologi.  5 

10 Informasi mudah didapatkan.  4,5 
11 Fitur di dalam aplikasi mudah digunakan.  4,5 

Rata-rata 4,54 

Tabel 5 menyajikan hasil evaluasi terhadap kualitas materi game Concentration and Thinking. Hasilnya menun-

jukkan bahwa materi game dinilai sangat baik dalam hal ketersediaan instruksi, penggunaan bahasa yang sederhana 

dan komunikatif, serta kesesuaian materi dengan level permainan. 

TABEL 6  

HASIL KUESIONER UJI BAHASA 

No Kriteria Skor 

A. ASPEK KEBAHASAAN 

1 Kalimat yang ditampilkan jelas 4 
2 Kemudahan dalam mengikuti alur dengan menggunakan bahasa yang jelas 4 

3 Bahasa yang digunakan efektif dalam berkomunikasi 4 

4 Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah yang berlaku 4 
B. ASPEK GRAFIS 

5 Keseuaian desain dengan tampilan, pemilihan warna, jenis huruf dan ukuran huruf 4,5 

6 Pengaturan tata letak (layout) proposi gambar 5,5 
7 Penampilan grafis aplikasi menarik 4 

8 Kejelasan menu dan gambar 4,5 

C. ASPEK KESESUAIAN MATERI DAN NAVIGASI 
9 Kejelasan/ ketepatan navigasi/ menu 4,5 

10 Materi atau instrumen yang digunakan sesuai 4 

11 Kesesuaian materi atau instrumen dengan instrumen yang ada 4,5 
12 Materi, menu, dan gambar disajikan secara jelas dan sistematis 4,5 

13 Materi, menu dan gambar disajikan lengkap dan mudah dipahami 4 

Rata-rata 4,23 

Tabel 6 menunjukkan hasil evaluasi terhadap kualitas bahasa yang digunakan dalam game Concentration and 

Thinking. Hasilnya menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dinilai jelas, komunikatif, dan sesuai dengan target 

pengguna. Aspek grafis dan kesesuaian materi dengan navigasi juga dinilai baik. 

 

E. Betha Testing 

Evaluasi terhadap aspek kegunaan aplikasi Concentration and Thinking dilakukan melalui uji beta testing yang 

melibatkan 15 peserta didik jenjang Sekolah Dasar meliputi anak-anak yang berusia 7 hingga 12 tahun. Kegiatan 

ini bertujuan untuk memperoleh umpan balik langsung dari pengguna akhir mengenai kemudahan dalam men-

goperasikan dan memahami fitur-fitur dalam aplikasi. Proses pengujian menggunakan dua instrumen utama, yaitu 

System Usability Scale (SUS) dan Single Ease Question (SEQ), yang keduanya telah terbukti valid dalam menilai 

tingkat kenyamanan dan kemudahan pengguna terhadap suatu produk digital. 

1) Instrumen System Usability Scale (SUS) merupakan kuesioner berisi sepuluh pernyataan yang disusun 

menggunakan skala Likert dan dirancang untuk mengukur persepsi kegunaan sistem dari sudut pandang pengguna. 

Skala yang digunakan berkisar dari nilai 5 untuk "Tidak Sulit" hingga nilai 1 untuk "Sangat Sulit", sehingga skor 

akhir SUS berada dalam rentang 0 hingga 100. Penilaian yang menghasilkan skor lebih dari 70 umumnya menun-

jukkan bahwa aplikasi atau sistem dinilai memiliki kemudahan penggunaan yang baik. Rata-rata skor SUS yang 

diperoleh dalam pengujian ini disajikan secara terperinci pada Tabel 7 sebagai bentuk pelaporan kuantitatif atas 

tanggapan pengguna.  

TABEL 7  

HASIL PENGUJIAN METODE SUS 

No Pertanyaan Skor Akhir 

1 Saya sering merasa tertarik untuk bermain game ini 115 

2 Menurut saya, game ini terlalu kompleks. 75 

3 Saya merasa game ini mudah untuk dimainkan. 102,5 
4 Saya memerlukan bantuan orang lain agar dapat memainkan game ini. 75 

5 Fitur-fitur dalam game ini terintegrasi dengan baik. 112,5 

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten di dalam game ini. 82,5 
7 Saya merasa semua orang akan belajar memainkan game ini dengan cepat. 110 

8 Saya merasa game ini cukup rumit dioperasikan. 82,5 

9 Saya percaya diri saat bermain game ini. 120 
10 Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum saya bisa mulai bermain game ini. 65 

Rata-rata 62,7 

Skor SUS sebesar 62,7 menunjukkan bahwa game Concentration and Thinking memiliki tingkat kegunaan yang 

dapat diterima (acceptable) menurut standar SUS. Namun, skor ini masih berada di bawah ambang batas 70, Yang 
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mengindikasikan bahwa masih terdapat peluang untuk peningkatan dalam aspek kegunaan. Matriks SUS pada 

gambar 4 menunjukkan bahwa game ini berada pada scale “D” yang mengindikasikan bahwa pengguna merasa 

perlu banyak mempelajari game sebelum bisa mulai memainkan game tersebut. 

 

 

GAMBAR. 4.  Matriks SUS game concentration and thinking 

2)  SEQ (Single Ease Question): SEQ adalah metode sederhana untuk mengukur tingkat kesulitan suatu tugas. 

Dalam pengujian ini, peserta diminta untuk menilai tingkat kesulitan 30 tugas yang berbeda dalam game Concen-

tration and Thinking menggunakan skala Likert dari 1 (Sangat Sulit) hingga 7 (Sangat Mudah). Hasil pengujian 

SEQ disajikan pada tabel 8. 

 

TABEL 8  

HASIL UJI SEQ 

No Pertanyaan Skor 

Akhir 

1 Pengguna membuka aplikasi dan memastikan apakah main menu ditampilkan dengan benar. 5,9 
2 Pengguna membuka aplikasi dan memastikan apakah tombol "Play" ditampilkan pada main menu. 5,5 

3 Pengguna menekan tombol "Play" dan memastikan apakah pilihan mode "Perhitungan" dan "Penalaran" ditampilkan. 5,3 

4 Pengguna memilih Mode Perhitungan dan memastikan apakah aplikasi memulai mode tersebut dengan benar. 6,0 
5 Pengguna memilih Mode Perhitungan dan memulai level 1, memastikan apakah level dimulai dengan benar. 5,8 

6 Pemain memulai permainan dan menggesek bola ke kiri atau kanan, memastikan respon kontrol terhadap swipe. 6,0 

7 Pengguna memulai Mode Perhitungan dan memastikan apakah platform dengan soal matematika muncul. 6,0 
8 Pemain bermain di Mode Perhitungan dan memastikan apakah skor ditampilkan setelah menjawab soal. 6,5 

9 Pemain menyelesaikan satu level di Mode Perhitungan dan memastikan apakah level berikutnya dimulai dengan benar. 6,0 

10 Pemain menjawab pertanyaan di Mode Perhitungan dan memastikan apakah aplikasi memproses jawaban dengan benar. 6,1 
11 Pemain memilih jawaban yang salah dan memastikan apakah UI game over muncul dengan benar. 6,2 

12 Pada UI game over, pemain memastikan apakah tombol "Reset" ditampilkan dan berfungsi. 5,8 

13 Pada UI game over, pemain memastikan apakah tombol "Home" ditampilkan dan berfungsi. 6,2 
14 Pada UI game over, pemain memastikan apakah tombol "Sound" muncul dan berfungsi untuk mengatur suara. 6,1 

15 Pemain memilih tombol "Reset" setelah kalah dan memastikan apakah permainan restart dengan benar. 5,8 

16 Pemain memilih tombol "Home" di UI game over dan memastikan apakah aplikasi kembali ke menu utama. 6,3 
17 Pemain memilih Mode Penalaran dan memulai level 1, memastikan apakah level dimulai dengan benar. 6,3 

18 Pemain memulai permainan di Mode Penalaran dan menggesek bola, memastikan respon kontrol. 5,7 

19 Pemain menjawab pertanyaan di Mode Penalaran dan memastikan apakah aplikasi memproses jawaban dengan benar. 5,5 
20 Pemain memulai Mode Penalaran dan memastikan apakah platform dengan soal gambar buah dan sayuran muncul. 5,4 

21 Pemain bermain di Mode Penalaran dan memastikan apakah skor ditampilkan setelah menjawab soal. 5,9 

22 Pemain menyelesaikan satu level di Mode Penalaran dan memastikan apakah level berikutnya dimulai dengan benar. 5,6 
23 Pemain menjawab pertanyaan di Mode Penalaran dan memastikan apakah aplikasi memproses jawaban dengan benar. 5,6 

24 Pemain memilih jawaban yang salah di Mode Penalaran dan memastikan apakah UI game over muncul. 5,7 

25 Pada UI game over, pemain memastikan apakah tombol "Reset" ditampilkan dan berfungsi. 6,2 
26 Pada UI game over, pemain memastikan apakah tombol "Home" muncul dan berfungsi. 6,1 

27 Pada UI game over, pemain memastikan apakah tombol "Sound" muncul dan berfungsi untuk mengatur suara. 5,7 

28 Pemain memilih tombol "Reset" setelah kalah di Mode Penalaran dan memastikan apakah permainan restart. 5,8 
29 Pemain bermain di Mode Perhitungan, keluar dari permainan, dan memastikan apakah data terakhir disimpan dan dimuat dengan 

benar. 

5,8 

30 Pemain bermain di Mode Penalaran, keluar dari permainan, dan memastikan apakah data terakhir disimpan dan dimuat dengan 

benar. 

6,1 

Rata-rata 5,9 

 

Skor rata-rata SEQ sebesar 5,9 menunjukkan bahwa sebagian besar tugas dalam game Concentration and 

Thinking dinilai cukup mudah oleh peserta. Matriks SEQ percentile rank pada gambar 5 menunjukkan bahwa 

tingkat kemudahan penggunaan game ini berada pada persentil 70, yang berarti bahwa game ini lebih mudah 

digunakan daripada aplikasi lain. Namun, ada beberapa tugas yang mendapatkan skor lebih rendah (misalnya, 

menekan tombol "Play" dan memastikan apakah pilihan mode "Perhitungan" dan "Penalaran" ditampilkan), yang 

menunjukkan bahwa tugas-tugas ini perlu disederhanakan atau dijelaskan lebih lanjut. 
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GAMBAR. 4.  Rank SEQ game concentration and thinking 

 

Secara keseluruhan, hasil beta testing dengan menggunakan SUS dan SEQ menunjukkan bahwa game Concen-

tration and Thinking memiliki tingkat kegunaan yang dapat diterima dan cukup mudah digunakan. Namun, masih 

ada ruang untuk perbaikan dalam hal kegunaan, terutama pada aspek-aspek yang diidentifikasi melalui analisis 

matriks SUS dan SEQ. Keterbatasan dalam pengujian ini terletak pada ukuran sampel yang terbatas dan adanya 

subjektivitas dalam penilaian dari para peserta. 

F. Release 

Pada tahap akhir, telah berhasil dirilisnya aplikasi game Concentration and Thinking melalui platform Google-

Play Store. Aplikasi ini ditujukan untuk meningkatkan konsentrasi dan kemampuan kognitif anak-anak. Dengan 

dirilisnya aplikasi ini, diharapkan dapat memberikan manfaat bagi target pengguna dalam meningkatkan 

kemampuan kognitif dan konsentrasi mereka. 

 

 

IV. KESIMPULAN 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan game edukasi anak-anak berbasis Android 

menggunakan Unity dan metode Game Development Life Cycle (GDLC), yang difokuskan pada peningkatan 

kemampuan kognitif serta konsentrasi anak-anak usia sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi 

game Concentration and Thinking berhasil dikembangkan melalui tahapan GDLC, mulai dari perencanaan hingga 

rilis di Google Play Store. Analisis kebutuhan fungsional dan non-fungsional membantu memastikan fitur yang 

relevan dan standar kualitas yang diharapkan, sementara desain antarmuka dan gameplay yang intuitif, serta sistem 

leveling yang terstruktur, dirancang untuk menarik minat anak-anak dan memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. Pengujian kualitas media, materi, dan bahasa menunjukkan penilaian yang baik dalam hal 

kesederhanaan, kejelasan, dan kesesuaian dengan target pengguna. Meskipun hasil beta testing dengan SUS dan 

SEQ menunjukkan tingkat kegunaan yang dapat diterima dan cukup mudah digunakan, masih ada ruang untuk 

perbaikan, terutama dalam hal kemudahan instalasi dan pemahaman pengguna baru terhadap pengoperasian 

aplikasi, serta beberapa tugas yang dinilai sulit oleh pengguna. Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan 

pemahaman yang penting mengenai pengembangan game edukasi untuk anak-anak yang berpotensi meningkatkan 

kemampuan kognitif dan konsentrasi, namun perlu diingat keterbatasan seperti ukuran sampel beta testing yang 

relatif kecil. 

Hasil pengujian menggunakan dua instrumen utama, yaitu System Usability Scale (SUS) dan Single Ease 

Question (SEQ), menunjukkan bahwa game Concentration and Thinking memiliki tingkat kegunaan yang dapat 

diterima dan sebagian besar tugas dinilai cukup mudah oleh pengguna. Namun, perlu dilakukan pembandingan 

yang lebih eksplisit antara hasil dari kedua metode tersebut untuk menggambarkan aspek usability mana yang lebih 

dominan. Skor SUS sebesar 62,7 menandakan bahwa aplikasi ini masih membutuhkan peningkatan terutama dalam 

kemudahan penggunaan secara keseluruhan, karena skor ini berada di bawah ambang batas ideal 70. Sebaliknya, 

skor rata-rata SEQ sebesar 5,9 menunjukkan tingkat kemudahan tugas yang relatif tinggi, dengan beberapa tugas 

tertentu seperti menekan tombol "Play" dan memilih mode permainan yang memerlukan perhatian khusus. 

Perbandingan ini mengindikasikan bahwa sementara pengguna merasa sebagian besar fungsi mudah digunakan 

(berdasarkan SEQ), persepsi kegunaan sistem secara keseluruhan (berdasarkan SUS) menunjukkan adanya 

kebutuhan belajar dan adaptasi yang signifikan sebelum pengguna merasa nyaman dengan aplikasi. 

Selain itu, ditemukan kendala yang dialami beberapa peserta dalam proses instalasi dan pemahaman antarmuka 

aplikasi. Kesulitan ini bisa disebabkan oleh kompleksitas mekanik permainan dan kurangnya panduan yang jelas 

pada awal penggunaan. Oleh karena itu, perlu dikembangkan strategi perbaikan seperti penyediaan tutorial 

interaktif, panduan visual langkah demi langkah, dan penyederhanaan proses instalasi untuk meningkatkan 
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pengalaman pengguna baru. Upaya peningkatan ini penting agar hambatan awal dapat diminimalisasi, sehingga 

pengguna dapat lebih cepat memahami dan mengoperasikan game secara optimal. 

Dari segi implikasi hasil penelitian terhadap industri game edukasi dan pembelajaran berbasis teknologi, 

Concentration and Thinking menunjukkan potensi besar sebagai media yang efektif untuk meningkatkan 

konsentrasi dan kemampuan kognitif anak-anak usia sekolah dasar. Model gameplay yang menggabungkan 

tantangan logika dan matematika dengan elemen visual menarik bisa dijadikan referensi dalam pengembangan 

game edukatif lainnya. Penelitian ini memberikan kontribusi nyata dalam menunjukkan bagaimana mekanisme 

permainan yang interaktif dan menyenangkan dapat meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan pengguna, 

yang sejalan dengan temuan sebelumnya [19] [20] menyatakan bahwa game edukatif dengan interaksi visual dan 

pemecahan masalah efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa [19,20]. 

Dengan demikian, hasil ini tidak hanya memperkuat bukti bahwa game edukatif dapat menjadi media 

pembelajaran alternatif yang efektif, tetapi juga menggarisbawahi pentingnya evaluasi usability yang komprehensif 

dan pengembangan user experience yang berfokus pada kemudahan instalasi serta pemahaman antarmuka untuk 

memperluas adopsi aplikasi di kalangan target pengguna. 
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