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PENGEMBANGAN GAME ANDROID PADA ANAK MENGGUNAKAN
PENDEKATAN USER CENTERED DESIGN DAN EVALUASI USABILITY
THINK ALOUD

Oleh

Alvico

09031182025020

ABSTRAK

Teknologi, terutama gawai, telah menjadi bagian integral kehidupan modern.
Penggunaan gawai pada anak usia 12-15 tahun mencapai 99,61%. Meskipun
berpotensi menimbulkan ketergantungan, gawai dapat bermanfaat jika diarahkan
pada kegiatan positif seperti pembelajaran melalui game edukatif. Game titungan
dapat membantu meningkatkan motivasi dan kemampuan pengguna. Namun dalam
pengembangannya, harus sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penelitian ini
menggunakan metode User Centered Design untuk meningkatkan pengalaman dan
kenyamanan pengguna dalam bermain game serta metode Think Aloud untuk
evaluasi. Penelitian ini melibatkan 10 partisipan, 8 anak-anak dan 2 praktisi
pendidikan. Hasil penelitian menunjukan bahwa pengembangan aplikasi telah
memenuhi kebutuhan pengguna dengan hanya dua masalah yang ditemukan dari 64
skenario evaluasi menggunakan metode Think Aloud.

Kata Kunci: Android, Game edukatif, User Centered Design, Think Aloud
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DEVELOPMENT OF ANDROID GAME FOR CHILDREN USING USER
CENTERED DESIGN APPROACH AND THINK ALOUD USABILITY
EVALUATION

By

Alvico

09031182025020

ABSTRACT

Technology, especially gadgets, has become an integral part of modern life. The use
of gadgets among children aged 12-15 years has reached 99.61%. Although
potentially addictive, these devices can be beneficial when directed towards
positive activities such as learning through educational games. Educational games
can help increase users' motivation and abilities. However, their development must
align with user needs. This research employs the User-Centered Design (UCD)
method to improve user experience and comfort in playing the game, and the Think
Aloud method for evaluation. The study involved 10 participants, including 8
children and 2 educational practitioners. The results showed that the application
development has met user needs, with only two problems identified out of 64
evaluation scenarios using the Think Aloud method.

Keywords: Android, Educative Game, User Centered Design, Think Aloud
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi telah menjadi bagian tak terpisahkan dari berbagai aspek
kehidupan modern, dengan gawai sebagai salah satu bentuk teknologi yang sangat
populer. Data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)
menunjukan bahwa gawai merupakan perangkat yang paling sering digunakan
masyarakat Indonesia saat ini untuk mengakses internet, dengan persentase
penggunaan sebesar 99,51% dari seluruh masyarakat Indonesia yang mengakses
internet dan durasi pemakaian sekitar 1-5 jam per hari. Penggunaan gawai di
kalangan anak-anak, khususnya usia 12-15 tahun, juga sangat tinggi, mencapai
99,61% pada anak-anak Indonesia yang menggunakan internet pada kelompok usia
ini dan dan 99,45% pada kelompok usia di bawahnya (Asosiasi Penyelenggara Jasa

Internet Indonesia, Survei Penetrasi Dan Perilaku Internet, 2023).

Meskipun gawai sering dikaitkan dengan potensi ketergantungan, beberapa
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan yang produktif dapat memberikan
manfaat positif terutama pada aspek edukasi. Menurut Widodo dkk. (2020), anak-
anak pada usia ini sering sulit terpisahkan dari gawai mereka. Namun, jika
dimanfaatkan untuk kegiatan positif seperti belajar, gawai dapat menjadi alat
pembelajaran yang efektif, sebagaimana disampaikan oleh Yumarni (dalam Zaini
& Soenarto, 2019). Media interaktif pada gawai memungkinkan pengguna untuk
belajar di mana saja dan kapan saja (Widodo et al., 2020). Sehingga memungkinkan

pengguna game dapat bermain secara mandir



Penggunaan game adalah salah satu cara efektif untuk mengintegrasikan
unsur edukasi ke dalam penggunaan gawai. Dengan menggabungkan aspek edukasi
ke dalam game mobile, dapat tercipta pendekatan baru dalam proses edukasi yang
interaktif dan menyenangkan (Ng et al., 2020). Game juga merupakan media yang
menyenangkan dan dapat meningkatkan motivasi pengguna. Selain menyenangkan,
game juga dapat berfungsi sebagai media edukasi yang menarik dan tidak
menyebabkan tekanan pada pengguna selama proses bermain game tersebut. Selain
itu, game tidak hanya dapat meningkatkan motivasi, tetapi juga meningkatkan

keterampilan penggunanya. (Rahmayanti et al., 2020).

Game Titungan adalah contoh game edukatif yang terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi dan kemampuan berpikir kreatif matematis pemain (Ranila
et al., 2023; Widiyanto & Nova Hasti Yunianta, 2021). Penelitian sebelumnya oleh
Rahayu Ranila dan tim menggunakan pendekatan ADDIE untuk mengembangkan
game Titungan. Namun, penelitian ini akan menggunakan pendekatan yang berbeda
dengan menitikberatkan pada pengalaman pengguna melalui pendekatan User-

Centered Design (UCD).

Dalam pengembangan aplikasi, memperhatikan kebutuhan pengguna
sangatlah penting, terutama ketika target pengguna adalah anak-anak. Kebutuhan
dalam membuat aplikasi untuk anak-anak berbeda dengan kebutuhan untuk orang
dewasa. Aplikasi yang memiliki desain menarik dan tidak membosankan sangat
dibutuhkan di era digital ini (Mahfudh & Saputra, 2022). Berdasarkan analisis
karakter siswa oleh Widiyanto & Yunianta (2021) mayoritas siswa sekolah
menengah pertama masih memiliki jiwa bermain dan daya saing yang tinggi.

Namun, hingga saat ini, jarang ada penelitian yang berfokus pada pengembangan



aplikasi untuk anak-anak dengan karakteristik spesifik mereka. Oleh karena itu,
penelitian ini akan berfokus pada pengembangan game Titungan yang sesuai

dengan kebutuhan pengguna berusia 10-14 tahun.

Aplikasi yang dikembangkan dengan metodologi UCD akan dievaluasi
efektivitasnya melalui pengujian wusability. Usability adalah kunci keberhasilan
aplikasi dan menunjukkan penerimaan pengguna (Mahfudh & Saputra, 2022).
Salah satu pendekatan usability yang sesuai dengan UCD adalah Think Aloud, di
mana pengguna secara verbal mengungkapkan apa yang mereka rasakan dan
pikirkan saat menggunakan sistem, pengalaman, kebutuhan, dan karakteristik

pengguna agar aplikasi mudah digunakan (Igbal et al., 2019).

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis tertarik melakukan penelitian
menggunakan pendekatan User Centered Design (UCD) yang bertujuan untuk
mendapatkan kebutuhan pengguna dengan dievaluasi menggunakan pengujian
usability Think Aloud untuk mengetahui apakah penggunaan UCD layak dan dapat
diterima pengguna sehingga dapat meningkatkan minat dan pengalaman pengguna,
dimana penelitian tersebut berjudul “PENGEMBANGAN GAME ANDROID
PADA ANAK MENGGUNAKAN PENDEKATAN USER CENTERED

DESIGN DAN EVALUASI USABILITY THINK ALOUD”

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian terkait latar belakang adalah bagaimana cara
mengembangkan game berbasis Android yang sesuai dengan kebutuhan dan
preferensi anak-anak usia 10-14 tahun menggunakan pendekatan User Centered

Design.



1.3 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan game
“Titungan” berbasis android menggunakan pendekatan User Centered Design dan
mengevaluasinya menggunakan evaluasi Think Aloud untuk mengetahui apakah
pendekatan ini dapat meningkatkan pengalaman dan kenyamanan pengguna dalam

menggunakan aplikasi.

1.4 Manfaat Penelitian
1. Menghasilkan aplikasi game yang dapat meningkatkan pengalaman
pengguna melalui fitur dan desain yang menarik, nyaman, dan sesuai yang
dibutuhkan oleh anak-anak.
2. Membantu meningkatkan kemampuan matematis anak-anak dan motivasi
bagi mereka melalui adanya elemen edukatif dalam game.
3. Menghasilkan aplikasi game yang dapat dimainkan secara kolaboratif oleh

anak-anak

1.5 Batasan Masalah
1. Penelitian ini difokuskan dari perspektif pengguna, menitikberatkan pada
pengalaman dan kebutuhan mereka.
2. Pengembangan game berbasis Android dilakukan dengan menggunakan

bahasa pemrograman Kotlin.
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