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ABSTRAK 

 

Anak-anak memiliki daya tarik intrinsik pada game   dan mampu merangsang keterlibatan aktifnya pada 

proses belajar. Game   edukasi dianggap memiliki potensi untuk membuat pembelajaran lebih menarik, 

menyenangkan, dan efektif. Dasar belajar adalah mengenal huruf dan angka yang dapat mempengaruhi 

keterampilan mereka dalam membaca, menulis dan berhitung. Keterampilan kognitif dan motorik juga sangat 

penting digunakan dalam proses belajar. Game   edukasi belajar huruf dan angka dirancang menggunakan metode 

Game Development Life Cycle (GDLC). Pengembangan game   ini dimulai dari tahap inisiasi hingga rilis. Dimana 

konsep game dirancang dengan menyertakan tingkatan level untuk meningkatkan tantangan dan pengalaman 

bermain anak. Fitur utama dalam game, yaitu teka-teki huruf dan angka dengan tiga tingkatan level (merah, 

kuning, dan hijau), yang disusun berdasarkan tingkat kesulitan dari mudah hingga sulit. Game ini diharapkan 

dapat menjadi media pembelajaran interaktif yang efektif dalam meningkatkan keterampilan kognitif dan motorik 

anak-anak usia dini, serta membantu guru dan orang tua dalam mendukung proses belajar mereka.   

 

Kata kunci :  game edukasi, game teka-teki, huruf, angka, GDLC 

 

1. PENDAHULUAN 

Jaman sekarang anak-anak menghabiskan lebih 

banyak waktu di rumah dengan bermain game   dan 

anak-anak sudah tidak asing lagi dengan game   digital 

[1].  

Namun game   bisa membuat dampak buruk jika 

tidak bisa memilih dan tidak bisa memanfaatkannya 

[2].  

Media pembelajaran berupa game   edukasi 

merupakan inovasi baru yang dapat membuat anak 

lebih termotivasi dan tertarik untuk belajar sehingga 

mereka dapat memahami materi yang diajarkan oleh 

guru dengan lebih baik, sehingga dapat meningkatkan 

hasil pembelajaran [3], [4].  

Game   edukasi dianggap memiliki potensi untuk 

membuat proses belajar menjadi lebih menarik, 

menyenangkan, dan efektif. Maja juga menegaskan 

bahwa pembelajaran berbasis berbasis game   

merupakan salah satu metode yang paling menarik 

dalam mengembangkan pengetahuan dan 

keterampilan berpikir [5] 

Anak-anak sering kali bermain dengan berbagai 

game   digital dan menunjukkan ketekunan yang tinggi 

selama mereka melakukan aktivitas tersebut, hal ini 

yang sebaiknya dimanfaatkan dalam proses belajar [6].  

Metode gabungan dari belajar dan juga bermain 

dinilai efektif untuk anak-anak TK. Anak-anak TK 

dapat disebut anak yang memiliki usia sekitar 3-6 

tahun yang mengalami fase pertumbuhan dan 

perkembangan yang berkelanjutan [7].  

Anak-anak mempunyai daya tarik intrinsik pada 

game, yang dapat mendorong keterlibatan aktif 

mereka dalam pembelajaran [8]. 

Dasar dari proses belajar adalah membaca, 

sementara pengenalan huruf dan angka berperan 

penting dalam mengembangkan keterampilan 

membaca, menulis, dan berhitung [9]. 

Solusi atas uraian masalah yang telah disebutkan 

akhirnya dirancanglah sebuah game edukasi berbasis 

android belajar huruf dan angka yang dapat 

berkontribusi positif terhadap perkembangan anak-

anak TK. Salah satu fitur utama dari game   ini adalah 

teka-teki. Pengembangan game ini menggunakan 

metode GDLC (Game   Development Life Cycle) 

dengan fitur teka-teki dalam game ini dirancang untuk 

meningkatkan dan mengukur keterampilan kognitif 

dan motorik anak karena terdapat tingkatan level di 

dalamnya. Keterampilan kognitif meliputi ketepatan 

dalam kemampuan berpikir secara kompleks, 

memecahkan masalah, berpikir logis, teliti, dan 

membuat keputusan [10].  

Keterampilan motorik halus melibatkan 

ketepatan koordinasi dari gerakan otot-otot kecil pada 

jari tangan dan pergelangan tangan [11].  

Harapan dari adanya game ini adalah dapat 

meningkatkan juga mengasah keterampilan kognitif 

dan motorik dalam belajar huruf dan angka pada anak-

anak TK, membantu guru dan orang tua sebagai media 

belajar atau untuk mendukung proses belajar. Pada 

penelitian ini dibagi menjadi lima bagian, pertama 

pendahuluan, kedua tinjauan pustaka, ketiga metode 

penelitian, keempat hasil dan pembahasan, kelima 

kesimpulan dan saran. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Game   Edukasi 

Game   edukasi merupakan game   yang berkaitan 

dengan dunia pendidikan. Tujuan dibuatnya game   

edukasi untuk meningkatkan minat belajar anak 

dengan menggabungkan unsur bermain dalam proses 

pembelajaran. Melalui pengalaman yang 
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menyenangkan dan interaktif, anak diharapkan lebih 

mudah untuk memahami materi yang disampaikan 

serta termotivasi untuk melakukan belajar [12].  

Peneletian Desylia Elisabet Sogen dkk 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

teka-teki dapat emningkatkan pemahaman dan hasil 

belajar dalam materi yang diajarkan [13].  

Selain itu pada penelitian Sri Ratna dan Imamah 

menunjukkan bahwa bermain teka-teki dapat 

membantu anak-anak dalam mengenali pola-pola 

tertentu, dan mengaitkan informasi yang mereka 

terima serta membuat perencanaan untuk 

menyelesaikan teka-teki. Hal tersebut dapat 

memberikan kontribusi yang signifikan pada 

perkembangan keterampilan mereka dalam 

pemecahan masalah [14].  

Pendapat ini didukung oleh penemuan bahwa 

game edukasi teka-teki dapat memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan efektif, terutama dalam 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah pada anak-anak. 

 

2.2. Android 

Android merupakan sistem operasi yang berbasis 

Linux dengan dirancang untuk berbagai perangkat 

seluler dan terus mengalami perkembangan, baik 

dalam sistemnya maupun dalam aplikasinya. Dengan 

kemudahan akses melalui smartphone, aplikasi 

android semakin banyak digunakan. Popularitasnya di 

Indonesia terus meningkat, seiring dengan 

pertumbuhan jumlah pengguna pada setiap tahunnya 

[15].  

Penelitian oleh Faizun Atoillah dkk 

menunjukkan bahwa Android, sebagai sistem operasi 

open source, banyak diadopsi berbagai vendor besar, 

menawarkan beragam fitur seperti antar muka yang 

responsive, aksebilitas yang mudah, dan kemampuan 

multitasking [16].  

Dengan perkembangan ini, Android telah 

menjadi platform yang dominan di Indonesia, dengan 

didukung peningkatan jumlah pengguna smartphone 

dan adopsi luas oleh berbagai produsen perangkat. 

 

2.3. GDLC 

Game   Development Life Cycle (GDLC) yang 

merupakan suatu proses metode pengembangan game   

yang memiliki enam tahap pengembangan [17].   

Penelitian yang dilakukan oleh Syah Rizal Fauzy 

dkk juga menerapkan metode GDLC dalam 

pembuatan game   ditujukan untuk memastikan bahwa 

proses pengembangan berlangsung efisien dan 

memenuhi standar kualitas yang ditentukan [18]. 

Metode ini sering digunakan dalam dunia game   

karena menyediakan alur kerja yang sistematis, 

terstruktur, dan jelas dalam setiap tahapan 

pengembangan game, sehingga membantu peneliti 

dalam merencanakan, mengimplementasikan, serta 

mengevaluasi produk game   dengan lebih efektif 

karena dapat dipantau perkembangannya di setiap 

tahap, serta dapat diperbaiki dan ditingkatkan secara 

berkelanjutan sesuai dengan kebutuhan pasar dan 

pengalaman user. 

 

2.4. Unity  

 Unity merupakan alat lintas platform yang 

banyak digunakan dalam pengembangan aplikasi 

interaktif, termasuk game   dan simulasi. Unity 

menyediakan fleksibilitas dan efisiensi dalam 

pengembangan aplikasi berbasis Virtual Reality, 

memungkinkan integrasi berbagai aset dan skrip 

dengan mudah [19].  

Pada penelitian Dio Alvendri dkk berhasil 

mengembangkan media pembelajaran interaktif yang 

membantu siswa untuk memahami konsep dasar 

teknologi seluler dengan lebih efektif menggunakan 

Unity [20].  

Berkat fitur-fitur seperti antarmuka yang intuitif 

dan dukungan untuk berbagai platform, Unity menjadi 

pilihan populer di kalangan pengembang untuk 

menciptakan aplikasi yang interaktif dan menarik. 

 

2.5. Figma 

Figma adalah salah satu aplikasi untuk desain 

UI/UX yang bisa dijalankan di web atau aplikasi 

desktop. Dengan disajikan desain yang sangat baik, 

alat untuk desain proyek yang lengkap termasuk juga 

alat vector untuk membuat ilustrasi, prototyping, dan 

alat pembuatan kode. Figma juga dilengkapi fitur-fitur 

canggih untuk mendukung tim desain yang dapat 

berkolaborasi dalam setiap tahap proses desain [21]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Alfina dkk 

menunjukkan bahwa mendapatkan merespons positif 

terhadap penggunaan Figma, menganggapnya mudah 

dipelajari, intuitif, dan mendukung berbagai jenis 

prototipe, serta fleksibel dalam menyesuaikan desain 

dan memungkinkan kolaborasi yang mudah [22]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

 

 
Gambar 1. Metode Game Development Life Cycle 

(GDLC) 

 

Pengembangan game   ini menerapkan metode 

Game   Development Life Cycle (GDLC). Berikut 

enam tahapannya seperti yang diperlihatkan pada 

Gambar 1.  

a. Inisiasi (Initiation) 

Tahap pertama dimulai dari pengembangan konsep 

kasar tentang game   yang akan dibuat [23]. Hasil 

dari tahap ini adalah konsep kasar game   dan 

deskripsi game   dengan mencari kompetitor game   

yang sejenis. Tahap ini ditujukan sebagai fondasi 

yang kuat untuk game   dengan memberikan 
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kerangka dasar, memastikan anggota tim memiliki 

pemahaman, arah, dan tujuan yang sama dalam 

pembuatan game. 

b. Pra-Produksi (Pre-Production) 

Tahap ini merupakan salah satu tahap penting 

dalam siklus Production [24]. Tahap Pre-

Production dilakukan dengan membuat desain 

game   untuk menentukan mekanisme setiap 

elemen game   yang dapat mempengaruhi 

pengalaman bermain dan flowchart untuk 

membantu tim dalam memahami alur game   yang 

juga dapat membantu mengidentifikasi masalah 

awal sebelum melanjutkan ke tahap Production.  

c. Produksi (Production) 

Setelah tahap pra-produksi dilakukan, kemudian 

dilanjutkan ke tahap produksi untuk membuat 

desain tampilan game, pembuatan aset dan 

implementasi kode [25]. Game   ini dibuat 

menggunakan Unity 2D dan Figma berbasis 

website dalam pembuatan desain visualnya. 

d. Pengujian (Testing) 

Pengujian game ini dilakukan mengetahuai sisi 

fungsionalnya sesuai dengan standar yang telah 

ditetapkan. Pengujian ini dilakukan oleh tim 

pengembang. Jika game belum berjalan dengan 

optimal dengan timbul kegagalan atau 

penambahan fitur, maka peneliti mengulang ke 

tahap pra-produksi. 

e. Pengujian Beta (Beta Testing) 

Setelah pengujian tahap awal selesai, dilakukan 

pengujian beta kepada pengguna game pertama 

secara langsung, bukan dari tim pengembang 

game. Jika masih terdapat kegagalan atau ada 

permintaan penambahan fitur dari pengguna, maka 

peneliti akan mengembalikan ke tahap pra-

produksi [26]. Pengujian ini dilakukan 

menggunakan metode User Acceptance Testing 

kepada 20 responden. 

f. Rilis (Release)  

Jika game   sudah selesai dibuat dan sudah lulus 

pengujian beta, maka dilakukan tahap akhir dalam 

siklus pengembangan game yaitu rilis game [27]. 

Dimana game akan dipublikasikan dan tersedia 

untuk dimainkan oleh publik. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Inisiasi (Initiation) 

Pengembangan konsep dilakukan dengan 

mencari kompetitor dari game yang sejenis. Peneliti 

memilih empat game kompetitor yang diantaranya 

adalah sebagai berikut.  

a. Game   Pengenalan Huruf dan Angka:  Game   ini 

memiliki fitur belajar huruf untuk belajar mengenal 

huruf, belajar angka untuk belajar mengenal angka, 

ayo bermain dengan menjawab kuis menebah 

huruf dan angka [28]. 

b. Game   Pengenalan Huruf, Angka, Warna dan 

Gambar:  Game   ini memiliki fitur belajar dan 

bermain. Fitur belajar digunakan untuk belajar 

huruf, angka, warna, dan gambar. Fitur bermain 

digunakan untuk bermain dengan mencocokkan 

huruf dan mencocokkan angka [29].  

c. Game   Pembelajaran Alfabet dan Angka:  Game   

ini memiliki fitur belajar, bermain, dan daftar nilai 

tertinggi. Fitur belajar digunakan untuk belajar 

huruf dan angka. Fitur bermain digunakan untuk 

bermain dengan mengerjakan kuis huruf dan 

angka. Setelah bermain dan mendapatkan skor dari 

kuis, skor masuk ke dalam fitur daftar nilai 

tertinggi [30]. 

d. Preschool Alphabet & Numbers:  Game   ini 

memiliki fitur belajar dan bermain. Fitur belajar 

digunakan untuk belajar huruf dan angka. Fitur 

bermain digunakan untuk bermain huruf dan angka 

dengan berbagai pilihan permainan. Game   ini 

memiliki level statis pada fitur bermain [31]. 

Keempat kompetitor game memiliki fitur belajar 

dan bermain dan huruf dan angka. Namun ada yang 

tidak memiliki level. Jika ada, memiliki level statis. 

Maka dari itu peneliti memberikan tingkatan level di 

dalam game   teka-teki huruf dan angka. Fungsi dari 

dirancangnya level bertingkat adalah untuk 

memberikan pengalaman yang menarik dan 

mengembangkan keterampilan bermain game. Game   

ini dapat dimainkan menggunakan smartphone 

android dan jaringan offline. Mode dalam game   ini 

adalah pemain tunggal, dimana ada satu pemain untuk 

satu game dan ditujukan agar dapat fokus dengan 

keterampilannya sendiri dan memberikan pengalaman 

secara pribadi.  

 

4.2. Pra-Produksi (Pre-Production) 

 

Tabel 1. Desain game teka-teki huruf dan angka 

Judul Keterangan 

Fitur Teka-teki 

Genre Edukasi 

Konsep 

Game 

Mengerjakan kuis huruf dan angka dari 

tiga tingkatan level 

Target 

Pengguna 
Anak-anak TK 

Story 

Anak-anak TK memilih teka-teki huruf 

atau angka. Dilanjutkan dengan 
mengerjakan dan menyelesaikan kuis di 

level merah. Selanjutnya menyelesaikan 

kuis level kuning. Dan yang terakhir 

menyelesaikan kuis di level hijau. 

 

Desain game pada Tabel 1 menunjukkan bahwa 

game   yang dirancang adalah fitur teka-teki ber-genre 

edukasi berupa belajar huruf a sampai dengan z dan 

angka 0 sampai dengan 10. Konsep dari game   ini 

adalah mengerjakan kuis huruf dan angka dari tiga 

tingkatan level yaitu level merah, level kuning, dan 

level hijau. Target pengguna dari game ini adalah 

anak-anak TK, dimana anak dapat memilih teka-teki 

huruf atau angka yang ingin dimainkan terlebih 

dahulu. Selanjutnya anak dapat mengerjakan kuis dari 

level merah. Setelah menyelesaikan level merah anak 

dapat lanjut mengerjakan ke level kuning. Setelah 

menyelesaikan level kuning anak dapat lanjut 
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mengerjakan dan menyelesaikan level yang terakhir 

yaitu level hijau. Setiap level memiliki 5 jumlah kuis 

di dalamnya. Tantangan dalam setiap level bertambah 

seiring dengan progres mereka dalam menyelesaikan 

kuis. 

 
Gambar 2. Flowchart game teka-teki belajar huruf 

dan angka 

 

Gambar 2 menampilkan flowchart dari fitur 

game teka-teki huruf dan angka. Pembuatan flowchart 

ditujukan untuk memberikan gambaran sistem dan 

urutan prosedur. Game dimulai dari memilih teka teki 

huruf atau angka. Jika memilih teka-teki huruf maka 

masuk ke halaman level teka-teki huruf. Jika memilih 

teka-teki angka maka masuk ke halaman level teka-

teki angka. Level yang dimainkan pertama adalah level 

merah, dimana level merah terdapat 5 kuis. Jika sudah 

menyelesaikan kuis 1-5 pada level merah, maka dapat 

melanjutkan main pada level kuning. Jika tidak selesai 

maka kembali mengerjakan kuis pada level merah. 

Kemudian jika sudah menyelesaikan kuis 1-5 level 

kuning, maka dapat melanjutkan main pada level 

hijau. Jika tidak selesai maka kembali mengerjakan 

kuis pada level kuning. Terakhir adalah level hijau, 

jika sudah menyelesaikan kuis 1-5, maka game   teka-

teki selesai. Jika tidak maka kembali menyelesaikan 

level hijau. Begitu juga pada teka-teki angka memiliki 

aturan bermain yang sama. 

 

4.3. Produksi (Production) 

Peneliti mengembangkan game   teka-teki huruf 

dan angka menggunakan Unity 2D Versi 2022.3.20f1 

dengan bahasa pemrograman C# dan desain visualnya 

dibuat menggunakan Figma. Berikut adalah hasil 

pengembangan game-nya. 

 

 
Gambar 3. Halaman awal 

 

Gambar 3 menampilkan halaman awal dari game   

yang berisi dua pilihan menu yaitu menu huruf untuk 

bermain teka-teki huruf, menu angka untuk bermain 

teka-teki angka, tombol musik aktif untuk 

mengaktifkan suara music, tombol musik mati untuk 

bermain tanpa menggunakan suara music, dan tombol 

keluat untuk keluar dari game. Setelah memilih menu 

teka-teki dapat melanjutkan memilih level pada 

halaman level.  

 

 
Gambar 4. Halaman level  

 

Gambar 4 menunjuikkan halaman level yang 

berisi tiga pilihan level yaitu level merah, kuning, dan 

hijau. Dan dilengkapi dengan tombol rumah untuk 

kembali ke halaman awal. Fungsi dari halaman level 

adalah untuk memilih level yang ingin dimainkan. Jika 

memilih level merah maka akan masuk ke halaman 

kuis level merah. Jika memilih level kuning maka akan 

masuk ke halaman kuis level kuning. Dan jika memilih 

level hijau maka akan masuk ke halaman kuis level 

hijau. Dalam setiap level memiliki tangkat kesulitan 

kuis yang berbeda. 

 

 
Gambar 5. Halaman kuis level merah 
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Kuis level merah yang diperlihatkan pada 

Gambar 5 berisi pilihan jawaban berupa huruf pada 

menu teka-teki huruf atau angka pada menu teka-teki 

angka. Dilengkapi dengan indikator kuis, tombol 

jawaban, tombol rumah, tombol kembali untuk pindah 

ke kuis sebelumnya dan tombol lanjut untuk pindah ke 

kuis selanjutnya. Fungsi dari halaman kuis level merah 

adalah untuk menjawab kuis dengan tingkat kesulitan 

mudah, kegiatannya memilih huruf atau angka dari 

pertanyaan berupa audio. Jika memilih level kuning 

maka akan masuk ke halaman kuis level kuning. 

 

 
Gambar 6. Halaman kuis level kuning 

 

Kuis level kuning pada Gambar 6 berisi ruang 

Puzzle untuk menempatkan jawaban. Pilihan jawaban 

berupa potongan huruf pada menu teka-teki huruf atau 

angka pada menu teka-teki angka. Dilengkapi dengan 

indikator kuis, tombol jawaban, tombol rumah, tombol 

kembali dan tombol lanjut. Fungsi dari halaman kuis 

level kuning adalah untuk menjawab kuis dengan 

tingkat kesulitan sedang, kegiatannya menyusun 

Puzzle huruf atau menebak potongan Puzzle pada 

angka. Jika memilih level hijau maka akan masuk ke 

halaman kuis level hijau. 

 

 
Gambar 7. Halaman kuis level hijau 

 

Kuis level hijau yang ditunjukkan pada Gambar 

7 berisi papan kuis dan pilihan jawaban kuis. 

Dilengkapi dengan indikator kuis, tombol jawaban, 

tombol rumah, tombol kembali dan tombol lanjut. 

Fungsi dari halaman kuis level hijau adalah untuk 

menjawab kuis dengan tingkat kesulitan sulit, 

kegiatannya menjawab kuis huruf atau angka dari 

pertanyaan berupa audio dengan melibatkan 

keterampilan berpikir yang lebih sulit dari level 

sebelumnya. Level ini merupakan level terakhir, 

dengan selesainya level ini, maka game berakhir. 

 

 

4.4. Pengujian (Testing) 

Tabel 2. Pengujian fungsional 

Item Pengujian Ekspektasi Output 
Output 

Berhasil Gagal 

Halaman awal > Tombol menu huruf Masukk ke halaman level huruf v - 

Halaman awal > Tombol menu angka Masukk ke halaman level angka v - 

Halaman awal > Tombol music aktif Suara music aktif v - 

Halaman awal > Tombol music mati Suara music mati v - 

Halaman awal > Tombol keluar Keluar dari game v - 

Halaman level > Tombol level merah Masukk ke halaman kuis level merah v - 

Halaman level > Tombol level kuning Masukk ke halaman kuis level kuning v - 

Halaman level > Tombol level hijau Masukk ke halaman kuis level hijau v - 

Halaman level > Tombol rumah Masukk ke halaman awal v - 

Halaman kuis level merah > Tombol jawaban Bisa menjawab kuis level merah v - 

Halaman kuis level merah > Tombol kembali Masuk ke halaman kuis level merah sebelumnya v - 

Halaman kuis level merah > Tombol lanjut Masuk ke halaman kuis level merah selanjutnya v - 

Halaman kuis level merah > Tombol rumah Masukk ke halaman awal v - 

Halaman kuis level kuning > Tombol jawaban Bisa menjawab kuis level kuning v - 

Halaman kuis level kuning > Tombol kembali Masuk ke halaman kuis level kuning sebelumnya v - 

Halaman kuis level kuning > Tombol lanjut Masuk ke halaman kuis level kuning selanjutnya v - 

Halaman kuis level kuning > Tombol rumah Masukk ke halaman awal v - 

Halaman kuis level hijau > Tombol jawaban Bisa menjawab kuis level hijau v - 

Halaman kuis level hijau > Tombol kembali Masuk ke halaman kuis level hijau sebelumnya v - 

Halaman kuis level hijau > Tombol lanjut Masuk ke halaman kuis level hijau selanjutnya v - 

Halaman kuis level hijau > Tombol rumah Masukk ke halaman awal v - 

 

Tabel 2 menunjukkan hasil pengujian fungsional 

dari berbagai fitur dalam game edukasi. Setiap item 

pengujian berisi harapan atau ekspektasi output, yang 

kemudian diuji dan diperiksa hasilnya, apakah sesuai 

dengan ekspektasi (berhasil) atau tidak (gagal). 

Berdasarkan tabel, seluruh fitur yang diuji, mulai dari 

tombol menu di halaman awal hingga tombol yang ada 

pada halaman kuis di berbagai level (merah, kuning, 

hijau), menunjukkan hasil berhasil. Semua tombol 

berfungsi dengan baik, sesuai dengan harapan, seperti 
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mengarahkan pengguna ke halaman yang tepat atau 

menjalankan fungsi yang diinginkan, seperti memutar 

atau mematikan musik, keluar dari game, dan navigasi 

antar halaman kuis. 

Hasil pengujian fungsional dapat dilihat bahwa 

output yang diperoleh sesuai dengan ekspektasi pada 

setiap item pengujian. Keberhasilan ini menunjukkan 

bahwa fitur-fitur utama dalam game telah berjalan 

sebagaimana yang dirancang. Karena hasil 

pengujiannya berhasil semua maka bisa lanjut ke tahap 

selanjutnya. 

 

4.5. Pengujian Beta (Beta Testing) 

Pengujian User Acceptance Testing (UAT) 

dilakukan dalam lingkungan pengguna akhir dan 

melibatkan serangkaian uji coba oleh sekelompok 

user. Untuk mengetahui tanggapan pengguna terhadap 

game   yang telah dikembangkan, dilakukan pengujian 

dengan memberikan lima pertanyaan dengan lima 

pilihan jawaban kepada 20 pengguna. Jawaban dari 

setiap pertanyaan disajikan dalam bentuk skala 

tingkatan yang dapat dipilih oleh user. 

 

Tabel 3. Pilihan dan bobot jawaban 

Jawaban Bobot Kategori 

A 5 Sangat baik 

B 4 Baik 

C 3 Netral 

D 2 Cukup baik 

E 1 Tidak baik 

 

Tabel 3 menjelaskan setiap jawaban memiliki 

bobot yang berbeda. Semakin tinggi bobotnya, 

semakin positif penilaian user terhadap aspek yang 

diuji. Bobot ini digunakan untuk mengukur tingkat 

kepuasan user kepada game yang dimainkan, yang 

nantinya akan dianalisis untuk menilai game apakah 

siap untuk diterima oleh user berdasarkan tanggapan 

yang diberikan. 

 

Tabel 4. Data pendapat user 

Pertanyaan 
Jawaban 

A B C D E 

Bagaimana game   berjalan di 

android? 
9 10 1   

Bagaimana tampilan dari game   

ini? 
8 9 3   

Bagaimana tantangan yang 

didapatkan saat bermain? 
10 9 1   

Bagaimana ketepatan jawaban 

setiap kuis? 
19 1    

Bagaimana suara pertanyaan 

dalam setiap kuis? 
11 8 1   

 

Tabel 4 merupakan data yang didapatkan dari 

jawaban user setelah bermain game. Semua user 

memberi tanggapan berdasarkan apa yang dirasakan. 

Setelah terkumpul, data diolah untuk mendapatkan 

kesimpulan. 

 

Tabel 5. Data olahan pendapat user 

Nilai 
Jumlah NR 

5 4 3 2 1 

45 40 3   88 4,4 

40 36 9   85 4,25 

50 36 3   89 4,45 

95 4    99 4,95 

55 32 3   90 4,5 

 

Keterangan: 

NR = Nilai rata-rata (jumlah/responden) 

 

Dari data pada Tabel 5 dapat disimpulkan bahwa 

game   ini dapat berjalan di android dengan baik, 

tampilan dari game baik, tantangan yang didapatkan saat 

bermain baik, ketepatan jawaban setiap kuis sangat baik, dan 

suara pertanyaan dalam setiap kuis dapat didengar dengan 
baik. Karena pengujian beta sudah dilakukan dan didapatkan 

hasil yang baik, maka game ini siap untuk dilanjutkan ke 

tahap rilis. 
 

4.6. Rilis (Release) 

Tahap akhir dari pengembangan ini merupakan 

rilis game setelah lulus dari tahap pengujian. Maka 

game siap untuk dimainkan sebagai media 

pembelajaran anak-anak TK. Versi rilis game   edukasi 

teka-teki huruf dan angka adalah V. 1.0. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa game   edukasi untuk belajar huruf 

dan angka pada fitur teka-teki dikembangkan 

menggunakan metode GDLC dengan menghasilkan 

game edukasi yang siap digunakan untuk anak-anak 

TK karena sudah lulus uji dan sudah menyelesaikan 

tahapan pengembangan. Adanya game ini dapat 

meningkatkan juga mengasah keterampilan kognitif 

dan motorik dalam belajar huruf dan angka pada anak-

anak TK, membantu guru dan orang tua sebagai media 

belajar atau untuk mendukung proses belajar. Hasil 

penelitian ini ke depannya dapat dikembangkan 

kembali dengan bentuk game yang lebih baik. 
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