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SARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan gim ³Tebak Kata Lansia´ 

menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Latar belakang penelitian ini berfokus pada kebutuhan lansia untuk menjaga fungsi kognitif 

dan mendapatkan hiburan yang sesuai. Lansia sering mengalami penurunan fungsi kognitif 

seiring bertambahnya usia, sehingga diperlukan intervensi yang dapat membantu mereka tetap 

aktif secara mental. Gim ³Tebak Kata Lansia´ diharapkan dapat menjadi solusi efektif untuk 

masalah ini dengan menyediakan permainan yang menarik dan edukatif. Metodologi yang 

digunakan dalam penelitian ini melibatkan lima tahap dalam metode ADDIE. Tahap Analysis 

mengumpulkan data kebutuhan dan preferensi lansia melalui wawancara dan observasi. Pada 

tahap Design, desain aset dan antarmuka gim disusun berdasarkan hasil analisis. Tahap 

Development meliputi pembuatan dan pengujian awal gim untuk memastikan semua fitur 

berfungsi dengan baik. Implementasi dilakukan dengan menguji gim pada kelompok lansia, 

yang memberikan umpan balik. Tahap Evaluation dilakukan melalui pengujian User 

Acceptance Testing (UAT) untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna dan mengidentifikasi 

area yang memerlukan perbaikan. Temuan penelitian menunjukkan bahwa gim ini diterima 

dengan baik oleh lansia, dengan tingkat kepuasan pengguna sebesar 79%. Gim ³Tebak Kata 

Lansia´� WHODK�PHPHQXKL�ekspektasi pengguna, terutama dalam hal kemudahan penggunaan, 

desain, dan manfaat kognitif. Namun, pengguna masih dapat meningkatkan kesenangan dan 

berbagai konten untuk meningkatkan kepuasan mereka. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

permainan digital seperti gim ³Tebak Kata Lansia´ dapat menjadi alat yang efektif untuk 

mendukung kesehatan mental dan kognitif lansia. Prospek pengembangan ke depan meliputi 

penambahan variasi tema dan jenis teka-teki, perluasan jumlah level, dan antarmuka yang dapat 

meningkatkan kepuasan mereka. Evaluasi jangka panjang dan adaptasi  juga diperlukan agar 

gim ini terus relevan dan bermanfaat untuk lansia. 

 

Kata Kunci : ADDIE, lansia, fungsi kognitif, gim edukatif, User Acceptance Testing 
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GLOSARIUM 

 

ADDIE Sebuah kerangka kerja yang digunakan dalam desain 

instruksional yang terdiri dari lima tahap: Analysis 

(Analisis), Design (Desain), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 

Evaluation (Evaluasi). 

Antarmuka Bagian dari sistem atau perangkat lunak yang 

berinteraksi langsung dengan pengguna. 

Black Box Testing Metode pengujian perangkat lunak di mana penguji tidak 

memiliki pengetahuan tentang struktur internal kode atau 

logika program yang diuji, hanya menguji fungsi 

eksternal. 

Kognitif Berhubungan dengan proses mental seperti berpikir, 

mengingat, dan memahami. 

Lansia Singkatan dari lanjut usia, merujuk pada individu yang 

sudah berumur 60 tahun ke atas. 

Metodologi Pendekatan sistematis yang digunakan untuk melakukan 

penelitian atau pengembangan perangkat lunak. 

Tebak Kata Lansia Nama gim yang dirancang khusus untuk lansia dalam 

penelitian ini, yang bertujuan untuk meningkatkan 

fungsi kognitif mereka. 

User Acceptance Testing (UAT) Pengujian yang dilakukan oleh pengguna akhir untuk 

memastikan bahwa sistem atau perangkat lunak 

berfungsi sesuai dengan kebutuhan dan harapan mereka. 

User Interface (UI) Tampilan antarmuka 

Wawancara Metode pengumpulan data dalam penelitian dengan cara 

bertanya langsung kepada responden. 

YouTube Sebuah platform berbagi video yang sering digunakan 

oleh lansia untuk menonton konten hiburan atau 

informasi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang  

Penuaan adalah suatu proses alami yang disertai dengan penurunan kondisi fisik, 

psikologis, dan sosial yang saling terkait. Penurunan ini berdampak pada kemampuan lansia 

untuk menjalani aktivitas sehari-hari atau Activity Daily Livings (ADL) (Razak et al., 2020). 

Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) memperkirakan  jumlah lansia di seluruh dunia telah 

mencapai 1,2 miliar dan akan terus meningkat hingga 2 miliar pada tahun 2025.(Fauzi et al., 

2023). Menurut Strub and  Black, salah satu fungsi otak yang mengalami penurunan seiring 

dengan bertambahnya usia adalah memori (daya ingat) atau Demenisa yang sering disebut 

pikun  (Putra & Suharjana, 2018). Banyak para lansia yang menderita kesepian karena orang - 

orang yang mereka sayangi perlahan ± lahan menghilang. Para lansia mungkin merasa 

hidupnya akan sia ± sia jika tidak memiliki teman untuk bercerita. Ketika seorang lansia 

memutuskan untuk mengisolasi diri atau tidak memiliki orang untuk bicara dengan cepat fungsi 

kognitifnya akan menurun (Yip Foo et al., 2017).  

Teka-teki adalah permainan menyusun gambar atau kata yang dibagi menjadi potongan-

potongan kecil, yang akan disatukan menjadi sebuah satu kesatuan menghasilkan sebuah 

jawaban, yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan kesabaran. Teka - teki juga dapat 

digunakan dalam permainan edukasi karena dapat melatih kemampuan otak dan kecepatan 

pikiran(Dewi, 2016). Untuk mengurangi turunnya fungsi kognitif pada lansia adalah dengan 

terus melatih kemampuan otak mereka, seperti memperbanyak membaca, mengisi word puzzle 

atau crossword, dan berbagai aktivitas yang berkaitan dengan kerja otak (Ningsih, 2016). 

Secara khusus, fungsi kognitif yang lebih baik dikaitkan dengan aktivitas yang lebih kompleks 

secara kognitif, seperti membaca, berpartisipasi dalam klub atau organisasi, dan mengerjakan 

teka-teki (Cegolon & Jenkins, 2022). Teka ± teki menjadi sangat penting untuk 

mempertahankan keterlibatan otak mereka dan meningkatkan keterampilan kognitif dan 

memori mereka (Chi et al., 2017).  Gim seperti word puzzle yang dimodifikasi, dapat 

membantu memperlambat permulaan penurunan fungsi kognitif sekaligus meningkatkan 

fungsi kognitif mereka(Istianti & Eltanina Ulfameytalia Dewi, 2023).  Penggunaan permainan 

digital adalah aspek yang menarik dari topik ini antara lain permainan kata, video game, teka-

teki, dan trivia. Semakin banyak bukti yang mendukung gagasan bahwa video game membantu 
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lansia untuk merasa tetap merasa senang. Dalam hal ini permainan digital dapat digunakan 

sebagai peningkatan fungsi kognitif dan juga tidak membuat para lansia kesepian(Solano et al., 

2019).   

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangakan gim yang dapat  

meningkatkan kemampuan ingat para lansia dalam proses penurunan fungsi otak dan menjadi 

sarana hiburan bagi para lansia untuk mengisi waktu senggang mereka sembari melatih fungsi 

otak. Dengan dirancanganya gim ini, diharapkan dapat menjadi sarana media bagi para lansia 

untuk meningkatkan kemampuan ingat mereka dan menjadi media hiburan sekaligus belajar 

yang menyenangkan sembari mengisi waktu luang mereka. Selain itu, diharapkan bahwa 

dengan tampilan dan fitur yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan dan kenyamanan lansia, 

diharapkan dapat memperdalam pemahaman mereka tentang penggunaan smartphone serta 

mempermudah mereka dalam memecahkan teka-teki kata yang diberikan. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan 

mengembangkan gim tebak kata yang dapat membantu lansia meningkatkan kemampuan 

kognitif mereka sekaligus mengurangi rasa kesepian yang mereka rasakan. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu:  

a. Gim ini ditujukan pada lansia yang memiliki akses dan keterampilan dalam menggunakan 

perangkat teknologi seperti smartphone. 

b. Gim ini dikembangkan khusus smartphone dengan sistem operasi Android.  

c. Materi pada gim ini harus relevan dan cocok untuk para lansia sehingga dapat 

meningkatkan fungsi kognitif mereka. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu: 

a. Merancang gim tebak kata yang ditujukan untuk lansia. 

b. Mengembangkan gim tebak kata yang tidak hanya menghibur tetapi juga edukatif karena 

dapat meningkatkan kerja otak dan mempertahankan fungsi kognitif lansia. 

c. Merancang gim yang interaktif untuk mengurangi tingkat kesepian sekaligus memberi 

lansia aktivitas yang menarik dan bermanfaat.  
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1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yaitu: 

a. Gim tebak kata yang dirancang untuk lansia ini dapat meningkatkan kerja otak dan 

mempertahankan fungsi kognitif dan memperbaiki kesehatan mental mereka.  

b. Gim ini dapat membantu lansia yang menderita kesepian, karena game ini dirancang 

menarik, interaktif, dan edukatif untuk mengisi waktu senggang mereka. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Pada penelitian ini menggunakan metodologi ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Berikut adalah penjelasan tentang tahapan metodologi yang akan 

digunakan dalam penelitian gim ini: 

a. Analysis (Analisis Kebutuhan) 

Pada tahap ini dilakukan proses pengumpulan informasi melalui observasi dan 

wawancara terhadap calon pengguna. Hal ini dilakukan untuk mengidentifikasi potensi 

masalah dan kebutuhan  pengguna, seperti: 

a. Jenis teka-teki yang mereka sukai  

b. Data yang akan digunakan sebagai materi yang akan disediakan gim. 

c. Kebutuhan antarmuka pengguna seperti warna, animasi, ikon, dan lain ± lain. 

Analisis ini yang nantinya akan menjadi acuan dasar proses pembuatan gim sesuai dengan 

spesifikasi pengguna yang akan dikembangkan.  

b. Design (Desain) 

Pada tahap ini, perhatian utamanya adalah pada proses perancangan desain sesuai 

spesifikasi kebutuhan dari tahap Analysis.  Pada proses design ini akan dibuat skenario 

permainan, desain antarmuka gim, perintah yang harus dilakukan, musik dan fitur untuk 

menunjang pengalaman bermain pengguna. Berikut adalah tahapan perancangan gim yang 

akan dilakukan :  

a. Perancangan diagram HIPO (Hierarchy and Inputs ± Processes ± Outputs). 

b. Perancangan User Acceptance Test (UAT). 

c. Perancangan desain antarmuka pengguna.  

c. Development (Pengembangan Aplikasi) 

Tahap ini akan melakukan pengembangan sistem berdasarkan rancangan pada tahap 

sebelumnya, tahap ini akan mencakup proses menulis kode, menguji komponen, dan 

mengintegrasikan sistem. Untuk menghasilkan platform gim berbasis ponsel yang dapat 
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dimainkan pada perangkat berbasis Android, pengkodean dilakukan menggunakan Unity 

dan pengembangan desain grafis gim menggunakan perangkat lunak Figma, Adobe 

Ilustrator, dan Canva. 

d. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap ini, gim yang telah dikembangkan akan diuji sesuai dengan analisis 

pengguna untuk mengevaluasi dampaknya. Semua materi yang diberikan diharap mampu 

meningkatkan fungsi kognitif lansia dan menjadi pendamping lansia di waktu senggang 

mereka.  

e. Evaluation (Evaluasi) 

Akhir dari penelitian adalah evaluasi. Tahap ini bertujuan untuk menilai keberhasilan 

gim yang dibuat dan apakah gim tersebut memenuhi harapan yang telah ditetapkan. Hasil 

akhir dari evaluasi menunjukkan seberapa banyak kosakata yang dipahami lansia dan 

apakah gim sudah layak dan cocok untuk dimainkan atau tidak. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Dalam proses penyusunan laporan tugas akhir ini, laporan ini terstruktur menjadi beberapa 

bab berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

 Dalam Bab ini akan memuat penjelasan umum mengenai latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

metodologi penelitian, serta sistematika penulisan terkait perancangan gim tebak 

kata untuk lansia. 

BAB II LANDASAN TEORI 

 Dalam Bab ini akan menguraikan teori dan konsep yang relevan dengan 

penelitian ini, yaitu perancangan gim tebak kata untuk lansia. Teori didalamnya 

mencakup tentang kesehatan mental lansia, pendekatan edukatif untuk lansia, 

pengembangan gim tebak kata dan teori lainnya. Artikel dan jurnal ilmiah yang 

relevan akan digunakan sebagai referensi dalam penulisan ini 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

 Dalam Bab ini akan menjelaskan metodologi yang akan digunakan dalam 

penelitian perancangan gim tebak kata untuk lansia. Termasuk proses 

pengumpulan data, analisis, dan teknik yang akan digunakan. Juga akan terdapat 

perancangan awal dari gim tebak kata untuk lansia.  
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BAB IV HASIL DAN PENGUJIAN 

 Dalam Bab ini akan dijelaskan hasil dan pengujian dari gim yang telah 

dirancang. Pembahasan juga akan mencakup evaluasi dari pengujian gim yang 

dilakukan. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

 Dalam Bab ini akan mencakup kesimpulan dari perancangan dan pengujian 

penelitian yang telah dilakukan, serta rekomendasi untuk menjadi panduan 

dalam pengembangan selanjutnya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Peran Gim Edukasi dalam Kesehatan Lansia 

Gim edukasi adalah istilah yang dari kata bahasa Inggris yaitu ³education´, yang artinya 

³pendidikan´(Husma, 2021). Game pembelajaran atau edukasi adalah game berbasis digital 

didalamnya menyajikan materi pendidikan dalam bentuk permainan interaktif yang bertujuan 

untuk meningkatkan kecerdasan dan kreativitas individu mereka (Hamdi, 2019). Terdapat tiga 

bidang (domain) umum dalam sarana pembelajaran yang pertama adalah kognitif, yang 

mencakup pengetahuan atau kecerdasan dalam bidang bahasa dan matematika. Kedua, yaitu 

afektif, mencakup sikap, nilai-nilai, serta kecerdasan intrapribadi dan antarpribadi. Ketiga, 

yaitu psikomotor, mencakup keterampilan atau kecerdasan dalam hal kinestetik, visual, dan 

musikal(Putri, 2018).  

Gim edukasi memiliki beberapa tema dan jenis diantaranya Puzzle, Arcade, RPG (role-

playing game), dan lainnya(G Surya, 2021). Puzzle juga dapat digunakan dalam permainan 

edukasi karena dapat melatih kemampuan otak dan kecepatan pikiran. Salah satu gim tebak 

kata yang mengedukasi lansia yaitu Crossword Puzzle atau yang sering kita sebut Teka-Teki 

Silang (TTS), dapat menjadi salah satu terapi untuk mengatasi gangguan kognitif lansia 

(Komsin et al., 2020). 

Dari penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa game edukasi tidak hanya menghibur 

tetapi juga merupakan salah satu jenis gim yang mengajarkan penggunanya. Gim edukasi dapat 

berfungsi sebagai salah satu media pendidikan untuk efektif untuk pembelajaran.Salah satu 

tujuan dari jenis game ini adalah untuk mengajak pengguna untuk belajar sambil bermain. 

Dengan cara ini, lansia yang dapat bermain sembari meningkatkan fungsi kognitif mereka.   

 

2.2 Pengembangan Gim Tebak Kata  

Gim tebak kata dapat diklasifikasikan sebagai permainan bahasa yang harus memenuhi 

dua kriteria, yaitu memberikan kesenangan dan melatih kemampuan berbahasa (Wiza, 2018). 

Metode pembelajaran tebak kata adalah bentuk pembelajaran yang mudah dan sederhana. 

Menggunakan kata-kata yang singkat sebagai materi pembelajaran dapat membantu pengguna 
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untuk lebih mudah mengetahui dan memahami pesan yang disampaikan. Ketika pengguna 

dapat menjawab dan menebak kata dengan tepat, ini menunjukkan bahwa mereka sudah 

memahami dan menguasai materi tersebut (Syarifuddin, 2020).  

Terdapat beberapa bentuk model pengajaran tebak kata yaitu: 

1. TTS (Teka Teki Silang) 

Teka teki silang, juga disebut Crossword, adalah permainan dimana pemain harus mengisi 

kotak yang kosong dengan huruf-huruf tertentu yang mewakili jawaban sebuah pertanyaan. 

Teka-teki silang ini tidak hanya menyenangkan bagi masyarakat umum, namun juga dapat 

dijadikan sebagai sarana pengajaran oleh para pendidik untuk mengajarkan pelajaran 

kurikulum yang tidak membosankan. Penyajiannya dapat diubah sesuai dengan ide, sehingga 

pengguna sangat tertarik untuk belajar, dimanapun tempatnya. 

2. Mencari Kata atau Word Search 

Mencari Kata atau Word Seacrh adalah permainan dimana pemain mencari kata dalam 

kotak yang berisi berbagai huruf acak. Perbedaannya dengan teka-teki silang adalah huruf-

huruf hanya tersusun secara vertikal dan horizontal, serta mencari kata dapat disusun simetris. 

3. Menemukan kosakata dalam gambar 

Media ini menampilkan gambar benda-benda dalam ruangan, lingkungan, atau kegiatan 

yang dilakukan. Pemain kemudian harus mencari kosa kata yang ada dalam gambar tersebut. 

4. Mengidentifikasi hubungan antara pertanyaan dan jawaban 

Media ini dibuat dengan soal dan jawaban yang ditempatkan di tempat yang berbeda. 

Pemain diminta agar memilih pasangan antara soal dan jawaban yang tepat dengan materi yang 

diberikan. Pertanyaan dan jawaban dapat diberikan dalam bentuk berupa tulisan, angka, 

ataupun gambar. 

Di era modern, penggunaan media elektronik tidak terhindarkan. Game edukasi yang 

dulunya dibuat secara manual kini dibuat semakin menarik dengan bantuan software, yang 

membuat game lebih interaktif dan menyenangkan. Ini tidak hanya membuat permainan yang 

menyenangkan melaikan membuat permainan yang memberikan edukasi untuk pengguna. 

 

2.3 ADDIE 

Penelitian ini menggunakan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implement, 

Evaluate). Metode ADDIE merupakan model pembelajaran yang biasa digunakan oleh 

perancang pembelajaran dan pengembang pelatihan untuk menciptakan metode 

pembelajaran yang efektif. Terdiri dari lima fase: analisis, desain, pengembangan, 



8 
 

implementasi, dan evaluasi (Wibowo, 2022). Terdapat model ADDIE dapat dilihat pada 

Gambar 2.1.  

 
Gambar 2.1 Model ADDIE 

 

Penjelasan setiap langkah pengembangan , diantaranya sebagai berikut:  

1.  Analysis  

Analisis adalah tahap di mana data dikumpulkan dikenal sebagai analisis. Tahap ini 

dilakukan secara menyeluruh untuk memastikan bahwa perangkat lunak yang akan 

dikembangkan dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Metode ini melibatkan wawancara 

langsung dengan calon pengguna, yang memperjelas pandangan dan menjamin kesesuaian 

antara pengembang dan pengguna. 

2. Design 

Desain (Design) adalah awal dalam proses merancang desain sistem berdasarkan analisis 

kebutuhan yang telah ditetapkan. Pada penelitian ini akan menggunakan diagram HIPO 

untuk melakukan perancangan desain gim. 

3. Development  

Pengembangan Aplikasi (Development). Pada tahap ini desain yang telah dibuat akan 

dibuat menjadi aplikasi gim dan kemudian dibuat menjadi produk yang siap digunakan. 

Desain yang dibuat pada tahap ini disusun sesuai dengan rancangan yang telah dibuat pada 
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tahap sebelumnya, sehingga tahapan ini merupakan tahapan pembuatan produk. Produk ini 

dirancang dengan menggunakan aplikasi Unity. 

4. Implementation 

Implementasi (Implementation) adalah pengujian terhadap gim yang telah dibuat untuk 

tampilan dan fungsinya. Uji coba akan dilakukan oleh dosen pembimbing untuk kelayakan 

gim, setelah itu akan diteruskan ke pengguna.  

5. Evaluation 

Evaluasi (Evaluation) adalah tahap dimana gim akan dievaluasi relevan atau tidak dengan 

harapan yang telah diimplementasikan. 

 

2.4 Black Box Testing 

Black Box Testing adalah pengujian perangkat lunak berdasarkan spesifikasi fungsional 

tanpa memeriksa desain dan kode program (Shodik & Ahmad, 2018). Pengujian ini dilakukan 

dengan memungkinkan pengguna menjalankan seluruh fungsi sistem. Tujuan dari pengujian 

ini adalah untuk mengetahui apakah sistem yang dibuat telah memenuhi spesifikasi pengguna 

atau tidak (Fitra, 2023). 

 

2.5 Unity 

Unity dikenal sebagai mesin pengembangan game yang dapat beroperasi di berbagai 

platform, memungkinkan pembuatan game untuk berbagai sistem. Selain fleksibilitas 

multiplatform, Unity juga unggul dalam kemampuannya untuk menciptakan beragam jenis 

permainan, termasuk RPG, FPS, Adventure, Arcade, Racing, Action, dan berbagai genre 

lainnya (Murtikah & Djuniadi, 2016). Unity dapat digunakan untuk membuat permainan yang 

kompatibel dengan berbagai platform, seperti komputer, ponsel (Android), iPhone, 

Playstation, dan bahkan X-Box, karena Unity adalah game engine berbasis cross-platform.  

Berikut beberapa komponen penting untuk membangun game di Unity : 

a. Project 

Project adalah sekumpulan komponen yang dikemas menjadi satu dalam software 

agar dapat dibangun menjadi perangkat lunak. Identitas aplikasi termasuk nama 

proyek, platform pembangunan, paket apa saja yang akan digunakan, jumlah 

scene, asset, dan lainnya. 

b. Scene 
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Tempat untuk membuat layar aplikasi juga disebut layar(scene). Mungkin untuk 

menggambarkan scene sebagai level permainan, meskipun tidak selamanya scene 

adalah level permainan; contohnya, level1 diletakkan pada scene1, level2 

diletakkan pada scene2, dan seterusnya. Namun, scene tidak selalu terdiri dari 

tingkatan; kadang-kadang, satu scene dapat memiliki lebih dari satu level. Selain 

itu, game menu biasanya ditempatkan pada satu scene khusus. Setiap scene dapat 

memiliki banyak game object. Game object yang berbeda dapat ditemukan di 

antara scene. 

c. Asset/Package 

Asset dan Package adalah sekumpulan barang yang disimpan; keduanya dapat 

terdiri dari beberapa paket. Object dapat berupa object game, tanah, dan 

sebagainya. Pengembang tidak perlu membuat objek lagi jika mereka telah 

membuatnya sebelumnya dengan import dari proyek lama yang sudah tersimpan. 

 

2.6 User Acceptance Test 

User Acceptance Test (UAT) adalah adalah metode yang dilakukan oleh pengguna atau 

pengguna akhir yang berinteraksi langsung dengan sistem. Tujuan pengujian utama pada model 

ini adalah untuk memastikan bahwa sistem dapat melakukan fungsi-fungsi yang diharapkan 

dan memberikan manfaat yang sesuai bagi pengguna sebelum sistem diimplementasikan secara 

penuh dalam penggunaan sehari-hari (Dwi Pratomo, 2020). Di sini, pengguna dapat menilai 

apakah fungsi-fungsi yang ada berjalan dengan semestinya. Hasil evaluasi ini akan 

menghasilkan dokumen yang dapat dijadikan sebagai bahan bukti bahwa sistem memenuhi 

persyaratan fungsional dan diterima pengguna. 
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2.7 Tinjauan Penelitian Sejenis 

Berikut adalah penjelasan singkat dari tinjauan penelitian sejenis yang dirangkum dalam 

Tabel 2.1.  

Table 2.1 Tinjauan Sejenis 

No 
Penulis/ 
Tahun 

Judul Metode Masalah Hasil 

1. Diana 

Wulandari 

(2022) 

APLIKASI 

GAME 

EDUKASI 

TEBAK 

KATA DAN 

AKSARA 

LAMPUNG 

Umum, yang 

dimana tidak 

ada metodologi 

yang pasti, 

tetapi 

pengembang 

menggunakan 

ISO 9126 

untuk 

menetapkan 

standar kualitas 

dalam 

mengembangk

an perangkat 

lunak 

Siswa menganggap 

bahwa aksara 

Lampung adalah 

materi sulit 

dikarenakan 

memiliki beraneka 

ragam bentuk dan 

syarat penulisan 

yang kompleks, 

serta kurangnya 

pengembangan 

dalam 

pembelajarannya. 

Aplikasi ini 

menjadi media 

belajar bahasa dan 

aksara lampung 

pada platform 

android. Aplikasi 

ini berperan sebagai 

sarana hiburan 

alternatif untuk 

meningkatkan serta 

memperluas 

pengetahuan 

pengguna dalam 

mempelajari bahasa 

dan aksara 

Lampung. 

2. Rezky 

Febriani, 

Hanung 

Prabowo, 

Mardiyono 

(2015) 

GAME 

PUZZLE 

BAHASA 

JAWA 

BERBASIS 

TABLE PC 

ANDROID 

Waterfall Penurunan 

penggunaan bahasa 

Jawa akibat 

masuknya 

pengaruh bahasa 

asing dan 

prevalensi 

penggunaan bahasa 

pasaran dalam era 

globalisasi ini. 

Aplikasi game 

puzzle berbahasa 

Jawa untuk 

platform Android 

menyediakan 

alternatif pengguna 

untuk mempelajari 

bahasa Jawa 

melalui berbagai 

macam permainan 
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yang disajikan di 

dalamnya. 

3. Lalu Andre 

Husma 

(2021) 

GIM 

EDUKASI 

TEKA-TEKI 

KOSAKATA 

BAHASA 

ARAB 

ADDIE, HIPO Anak ± anak tidak 

menyukai bahasa 

Arab karena 

menurut mereka 

bahasa Arab 

merupakan 

pelajaran yang 

sangat sulit 

dimengerti. 

Bagaimana bahasa 

Arab bisa menjadi 

media 

pembelajaran yang 

interaktif untuk 

membantu anak 

anak mengenal 

kosakata bahasa 

Arab  

Metode dapat 

digunakan untuk 

membuat gim, 

blackbox testing 

menunjukan gim 

dapat dijalankan. 

Gim ini juga 

membantu 

meningkatkan 

pengetahuan anak-

anak dalam 

mengenal kosakata 

bahasa Arab dari 

100% responden 

mengalami 

peningkatan nilai.  

4. S. Goumas, 

G. 

Terzopoulos

, D. 

Tsompanou

di, A. 

Iliopoulou 

(2020) 

WORDSEAR

CH, AN 

EDUCATION

AL GAME IN 

LANGUAGE 

LEARNING 

Umum, tidak 

ada metode 

yang pasti 

karena peneliti 

tidak 

memverifikasi 

teori tertentu, 

tetapi memulai 

dari analisis 

dasar, berupa 

merumuskan 

teori dan 

kesimpulan 

Permainan digital 

menjadi tempat 

penting dalam 

kehidupan anak-

anak saat ini. 

Banyak diantaranya 

memperoleh digital 

literasi secara 

informal, bahkan 

sebelum mereka 

bersekolah. 

Gim ini menjadi 

sarana 

pembelajaran 

kosakata bahasa 

asing. Gim ini 

membantu 

menghafal kata, 

memberikan 

motivasi belajar 

internal dan efektif 

dalam mengingat 

kata-kata. 
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baru. Dari 

metodologi 

tersebut, 

penelitian ini 

mencakup 

kedua jenis 

penelitian 

Kualitatif,  

Setelah 

permainan 

selesai, diskusi 

dilanjutkan 

dengan 

pemberian 

pertanyaan 

terbuka oleh 

peneliti.  

5. Krisan 

Bagus 

Dwisaputro 

(2020) 

APLIKASI 

GAME 

EDUKASI 

TEBAK 

GAMBAR 

DAN 

MENYUSUN 

KATA 

UNTUK 

SISWA TK 

BERBASIS 

ANDROID 

GDLC  Metode 

pembelajaran yang 

masih 

menggunakan 

peraga balok kayu 

sebagai alat 

pengajaran dinilai 

kurang efektif 

dalam 

meningkatkan 

keinginan belajar 

siswa. Kurangnya 

media 

pembelajaran yang 

menarik dan 

kemampuan belajar 

Pembelajaran sudah 

digunakan sesuai 

yang diharapkan. 

Kuis yang terdiri 

dari 4 materi 

tersebut dapat 

digunakan dengan 

mudah dan mudah 

dipahami.  
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siswa yang 

bervariatif,  

 

Untuk mendukung penelitian saat ini, jenis gim yang sebanding dipilih untuk tinjauan 

penelitian ini. Berikut adalah penjelasan tentang tinjauan penelitian yang sebanding: 

1. Wulandari (2022) melakukan penelitian serupa. Tebak Kata dan Aksara Lampung adalah 

gim edukasi yang dibuat sebagai hasil dari penelitian ini. Masalah yang diangkat adalah 

sebagian besar siswa menganggap aksara Lampung sebagai materi yang sulit karena 

memiliki berbagai macam bentuk dan aturan penulisan yang rumit, serta media 

pembelajaran konvensional yang tidak berkembang. Gim ini merupakan gim single player 

yang dibangun menggunakan gambar 2D(Dimensi). Pemain diberikan soal yang 

berhubungan dengan bahasa dan aksara Lampung dan pemain harus menebak kata tersebut. 

Gim ini memiliki 5 menu kategori yang dapat dimainkan pengguna dan 2 menu level. Gim 

ini buat menggunakan software Construct 2. Berikut tampilan  pada gim Tebak Kata dan 

Aksara Lampung pada Gambar 2.2. 

 
Gambar 2.2 Tebak Kata dan Aksara Lampung oleh Wulandari 

 

2. Penelitian berikutnya dilakukan oleh Febriani et al., (2015). Penelitian ini menghasilkan 
gim edukasi yang bernama Wazle. Gim ini dibuat karena masuknya bahasa asing seperti 
bahasa Inggris dan penggunaan bahasa pasaran di masyarakat, penggunaan bahasa Jawa 
menurun selama era globalisasi saat ini. Gim ini adalah salah satu media untuk membuat 
orang berminat untuk belajar bahasa jawa. Gim ini memiliki 3 jenis permainan yaitu 
Teka-Teki Silang, Mencari Kata, dan Mengatur Kata. Pengujian aplikasi ini 
menggunakan metode black box.  
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Berikut tampilan pada gim Wazle pada Gambar 2.3. 

 

Gambar 2.3 Wazle Oleh Febriani, dkk. 

 

3. Penelitian berikutnya dilakukan oleh Husma (2021b), yang menghasilkan gim edukasi 

bahasa Arab berbasis Android. Gim ini dibuat karena indonesia mayoritas penduduknya 

beragama islam, dan bahasa arab adalah salah satu mata pelajaran yang dipelajari di 

Indonesia. Namun, masalah yang dihadapi anak-anak adalah mereka tidak menyukai 

pelajaran ini karena sulit dipahami. Anak-anak lebih mudah mengingat bentuk atau tulisan 

dengan warna, gambar, suara, dan bentuk yang komunikatif dan menyenangkan. Karena 

hal itu aplikasi ini dijadikan media untuk meningkatkan keinginan anak-anak untuk belajar 

bahasa arab. Metode yang digunakan untuk mengembangkan gim ini adalah ADDIE 

(analysis, design, development, implementation, evaluation). Gim ini memiliki 5 menu 

level yang dimana di setiap level pemain harus menebak kata dari soal yang diberikan. 

Perancangan desainnya menggunakan HIPO (Hierarchy Plus Input-Process-Output). Gim 

ini dibentuk menggunakan software Unity dan untuk pengujiannya menggunakan blackbox 

testing. Berikut tampilan gim belajar bahasa arab pada Gambar 2.4. 

 
Gambar 2.4 Ayo Belajar Bahasa Arab oleh Husma 
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4. Penelitian berikutnya dilakukan oleh Goumas et al., (2020), yang menghasilkan gim 

edukasi yaitu Wordsearch. Gim ini dibuat untuk mempelajari kosakata bahasa asing, dan 

gim ini buat untuk membantu mengingat kosa kata jangka panjang. Bahasa pemrograman 

yang digunakan dalam permainan ini adalah Java, dan khususnya JavaFX. Gim ini 

memiliki tampilan yang minimalis yang pada intinya kata-kata harus diposisikan secara 

horizontal dan vertikal sehingga berpotongan dalam huruf-huruf yang sama. Berikut 

tampilan gim Wordsearch pada Gambar 2.5. 

 
Gambar 2.5 Wordsearch oleh Goumas, dkk. 

 

5. Penelitian berikutnya dilakukan oleh Dwisaputro  (2020). Penelitian ini menghasilkan gim 

edukasi yaitu Menyusun Kata. Tujuan gim ini dibuat adalah untuk menjadi media belajar 

anak anak karena siswa di taman kanak-kanak sangat berbeda dalam kemampuan mereka 

untuk belajar. Ada yang sangat baik dalam mengingat kata dan bilangan, tetapi ada juga 

yang kurang dalam penggunaan kata dan bilangan karena tidak ada media pembelajaran 

yang menarik bagi siswa. Gim ini dibuat menggunakan software Construct 2. Gim ini 

memiliki 2 fitur, menu materi yang berisi 3 sub menu, dan menu petunjuk untuk 

penggunaan aplikasi tersebut. Pengujian dilakukan menggunakan blackbox testing. Berikut 

tampilan gim tebak gambar dan menyusun kata pada Gambar 2.6. 
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Gambar 2.6 Game Edukasi Menebak dan Menyusun Kata oleh Dwisaputro 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Metodologi Penelitian 

Metode yang diterapkan untuk penelitian pembuatan permainan tebak kata khusus untuk 

lansia ini mencakup langkah-langkah Analysis, Design, Development, Implementation dan 

Evaluations (AADIE). Rangkaian tahap yang dilaksanakan dalam penelitian ini dapat dilihat 

pada Gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Rangkaian tahap penelitian ADDIE 
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3.2 Analysis (Analisis Kebutuhan) 

Tahap penting dalam pembuatan gim tebak kata untuk lansia adalah analisis kebutuhan. 

Tujuan utama dari tahap ini adalah mengetahui dan memahami secara menyeluruh kebutuhan 

pengguna, terutama lansia, agar kami dapat memberikan nilai tambah yang signifikan.  

3.2.1 Responden Penelitian 

Untuk penelitian ini, responden dipilih berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang telah 

ditetapkan untuk memastikan validitas dan relevansi data yang dikumpulkan. 

Kriteria Inkluasi :  

1. Responden harus berusia 60 tahun ke atas. 

2. Responden dapat menggunakan smartphone. 

3. Responden harus mampu membaca dan memahami bahasa Indonesia dengan baik, 

karena gim dan kuesioner menggunakan bahasa Indonesia. 

4. Responden yang bersedia meluangkan waktu untuk memainkan gim dan mengisi 

kuesioner yang disediakan. 

Kriteria Eksklusi: 

1. Responden yang didiagnosis dengan gangguan kognitif berat seperti demensia atau 

Alzheimer. 

2. Responden yang memiliki gangguan penglihatan atau pendengaran yang parah. 

3. Responden tidak memiliki kemampuan dasar dalam pengguaan smartphone. 

4. Responden yang tidak bersedia untuk berpartisipasi penuh dalam penelitian, termasuk 

memainkan gim dan mengisi kuesioner yang disediakan. 

  

3.2.2 Wawancara dan Observasi   

Metode pengumpulan data melalui wawancara dan observasi difokuskan pada pemahaman 

kebutuhan dan respons pengguna lansia terhadap gim tebak kata. Dalam wawancara, eksplorasi 

dilakukan terhadap pengalaman, kebutuhan, dan preferensi pengguna, sementara observasi 

mencakup navigasi antarmuka, respon terhadap tantangan, penggunaan fitur, dan waktu reaksi. 

Data yang terkumpul akan menjadi dasar untuk merancang gim yang sesuai dengan tingkat 

kenyamanan dan kebutuhan pengguna lansia, melibatkan desain antarmuka yang ramah lansia 

serta fitur-fitur peningkat pengalaman permainan. 

Untuk mengumpulkan data dari kelompok lansia yang lebih besar, survei dan kuesioner 

juga dapat digunakan. Pertanyaan dalam survei dirancang untuk melihat lebih dalam minat 
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lansia dalam permainan tebak kata, seberapa nyaman mereka menggunakan teknologi, dan 

desain apa yang mereka sukai. 

Table 3.1 Hasil Wawancara  

No. Pertanyaan Jawaban 

1. 

Apa yang menjadi hobi atau kegiatan 

favorit Anda? 

Kegiatan yang sering dilakukan lansia 

umumnya meliputi berinteraksi sosial, 

menghadiri pertemuan seperti pengajian di 

masjid, membersihkan lingkungan, dan 

berkebun. Ada juga lansia yang masih 

membuka praktik kebidanan. Hobi yang 

sering mereka lakukan adalah olahraga, 

seperti jalan santai, lari, dan senam, dengan 

beberapa di antaranya menikmati bermain 

golf dan bulutangkis. 

2 

Apakah Anda sering menggunakan 

komputer atau smartphone? Seberapa 

sering Anda menggunakan teknologi 

tersebut? dan bisanya digunakan untuk 

apa  

 

Sebagian besar lansia masih sering 

menggunakan smartphone, biasanya untuk 

berkomunikasi dengan keluarga, mencari 

informasi, menonton YouTube, membuka 

Al-Quran digital atau bermain gim 

sederhana. Sementara itu, komputer sudah 

jarang digunakan hanya beberapa lansia yang 

pernah menggunakannya ketika mereka 

masih bekerja. 

3. 

Bagaimana tingkat kenyamanan Anda 

dalam menggunakan perangkat 

teknologi? Apakah ada kendala dalam 

menggunakan perangkat teknologi 

tersebut? 

Sebagian besar lansia cukup mahir 

menggunakan smartphone; mereka dapat 

menelepon, membuka WhatsApp, YouTube, 

dan aplikasi lainnya, serta mendownload 

aplikasi di Play Store. Kendala yang sering 

dialami adalah spesifikasi smartphone yang 

kerap lambat. Banyak yang mengeluh bahwa 

ponsel mereka lemot karena digunakan cucu-

cucu mereka untuk mendownload banyak 

gim. 
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4 

Apakah Anda memiliki pengalaman 

menggunakan gim atau aplikasi 

edukatif sebelumnya ? 

Rata ± rata lansia jarang bermain game 

edukatif di smartphone mereka karena 

minimnya pengetahuan tentang jenis game 

tersebut. Beberapa dari mereka mungkin 

pernah bermain permainan seperti TTS di 

koran yang biasa mereka beli. Namun, 

mereka pernah memainkan game yang lebih 

sederhana seperti pinball atau game ular di 

smartphone.  

5. 

Apa yang menurut Anda menarik dalam 

sebuah gim? 

Menurut mereka permainan hanya dianggap 

sebagai hiburan semata menemani waktu 

luang saja. Sekarang, bermain game sering 

dianggap membuang-buang waktu. Namun, 

jika nantinya ada game asik dan edukatif, ini 

nantinya bisa bermanfaat untuk mengasah 

otak sekaligus menemani waktu luang jika 

sedang tidak berkegiatan. 

6. 

Bagaimana Anda merasa tertarik 

dengan latihan kognitif atau teka-teki 

tebak kata ini? 

Menurut mereka, permainan tebak-kata atau 

teka-teki silang sangat bagus untuk 

meningkatkan fungsi kognitif lansia. Jadi, 

ada game di smartphone yang bermanfaat. 

Melalui game seperti ini, kita bisa menguji 

pengetahuan yang sudah ada dan mengingat 

kembali informasi sebelumnya, yang berarti 

sangat efektif untuk meningkatkan kognitif 

lansia. 

7. 

Apakah Anda memiliki preferensi 

tertentu dalam jenis pertanyaan atau 

latihan kognitif? 

Beberapa lansia mengungkapkan bahwa 

dalam permainan tebak kata, penting untuk 

memiliki pertanyaan yang memiliki makna, 

mengandung logika yang membangun, dan 

dapat merangsang otak untuk berpikir. 

Mereka mengharapkan pertanyaan-

pertanyaan yang sederhana tetapi 
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menjangkau berbagai tema, serta memiliki 

tingkat kesulitan yang bervariasi. 

8. 

Apakah ada warna atau desain 

antarmuka tertentu yang Anda sukai? 

Para lansia menginginkan warna-warna yang 

menarik perhatian dan mampu merangsang 

kognitif, sehingga meningkatkan semangat 

mereka dalam bermain. Warna-warna gelap 

atau monoton dianggap tidak menyenangkan 

dan dapat mengurangi minat bermain. 

Mereka lebih memilih antarmuka yang tidak 

terlalu ramai dengan warna, namun tetap 

enak dilihat dan menarik. Desain yang simpel 

juga diinginkan agar tidak membingungkan 

atau membuat pusing saat digunakan. 

9. 

Apakah ukuran teks atau elemen 

antarmuka lainnya berpengaruh pada 

kenyamanan Anda? 

Sebagian besar lansia menggunakan 

kacamata plus, sehingga mereka 

menginginkan teks atau tulisan sedikit 

diperbesar dari ukuran normalnya. Mereka 

juga menghindari banyaknya konten atau 

isian yang dapat menyebabkan kelelahan 

mata atau membuat pusing.  

 

3.2.3 Pengidentifikasian Kebutuhan Fungsional dan Desain 

Hasil analisis menunjukkan desain dan kebutuhan fungsional gim. Ada fitur yang 

mendukung kemampuan kognitif, antarmuka yang ramah lansia, dan desain permainan yang 

menarik bagi target pengguna. 

 

3.3 Perancangan (Design) 

Tahap penting dalam membuat gim tebak kata untuk lansia adalah membangun sistem. 

subab ini akan membahas proses perancangan sistem dengan fokus pada keputusan desain yang 

diambil, arsitektur aplikasi, dan desain antarmuka. 
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3.3.1 Rancangan Anatarmuka Gim 

Hasil dari pengumpulan data nantinya akan menuntun kemana desain yang cocok untuk 

gim ini.  

A. Rancangan Halaman Utama  

Halaman utama merupakan halaman pertama saat gim dijalankan. Pada halaman utama 

terdapat tampilan judul gim dan lima pilihan menu tombol, yaitu tombol main, 

pembahasan, keluar, pengaturan dan informasi. Pada tombol main akan mengarahkan 

pemain ke halaman halaman menu category, tombol pembahasan akan mengarahkan 

pemain ke halaman category pembahasan, tombol keluar akan mengarahkan pemain ke 

halaman keluar, tombol pengaturan akan mengarahkan pemain ke halaman pengaturan, 

tombol informasi akan mengarahkan pemain ke halaman informasi. Antarmuka halam 

utama dapat dilihat pada Gambar 3.2. 

 
Gambar 3.2 Rancangan Antarmuka Halaman Utama 

 

B. Rancangan Halaman Pengaturan 

Halaman pengaturan dalam gim ³Tebak Kata Lansia´ berisi dua opsi pengaturan utama 

yaitu pengaturan musik utama dan suara efek permainan, serta opsi untuk mereset permainan. 

Pemain dapat menyesuaikan suara musik utama dan suara efek permainan melalui slider yang 

tersedia. Selain itu, pengguna juga memiliki pilihan untuk mereset permainan kembali ke 

kondisi awal. Rancangan antarmuka halaman pengaturan ini dapat dilihat pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 Rancangan Antarmuka Pengaturan 

 

C. Rancangan Halaman Informasi 

Halaman informasi akan menampilkan informasi singkat mengenai pengembangan 

dan latar belakang dari gim tebak kata dan terdapat video tutorial untuk cara bermain gim 

tebak kata untuk lansia. Rancangan antarmuka halaman tentang dapat dilihat pada Gambar 

3.4. 

 
Gambar 3.4 Rancangan Halaman Informasi 
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D. Rancangan Halaman Menu Category 

Halaman menu kategori dalam gim ini menawarkan lima tema yang dapat dipilih 

pemain yaitu kuliner, buah dan sayuran, flora dan fauna, seni dan kerajinan, dan kesehatan. 

Tema-tema ini dipilih untuk membantu memperkuat fungsi memori lansia dan menemani 

mereka di waktu luang. Rancangan  antarmuka menu kategori dapat dilihat pada Gambar 

3.5. 

 
Gambar 3.5 Rancangan Halaman Menu Category 

 

E. Rancangan Halaman Menu Tebak Kata  

Halaman menu tebak kata adalah tempat di mana pemain memilih tebak kata dalam 

setiap tema yang dipilih dalam gim. Setiap tema memiliki sepuluh tebak kata. Ketika 

pengguna pertama kali memainkan tema tersebut, hanya satu tebak kata yang bisa diakses, 

sementara tebak kata lainnya tidak bisa diakses. Untuk membuka akses ke tebak kata 

berikutnya, pemain harus menyelesaikan tebak kata sebelumnya. Rancangan antarmuka 

halaman menu tebak kata ditunjukkan pada Gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 Rancangan Halaman Menu Tebak Kata  

 

F. Rancangan Halaman Permainan 

Halaman Permainan adalah area dimana pengguna memulai pengalaman bermain gim, 

tergantung pada tema yang ingin dipilih oleh pemain. Pengguna akan diarahkan ke 

halaman lembar tebak kata. Terdapat area untuk mengisi jawaban dan tiga tombol, yaitu 

³Keluar´, ³Hint´ dan ³Cek Jawaban´. Tombol ³Keluar´ memungkinkan pengguna kembali 

ke halaman awal permainan, sementara tombol ³Hint´ memberikan petunjuk jawaban jika 

diperlukan. 

Setelah pengguna mengisi teka-teki, pengguna menekan tombol ³Cek Jawaban´ akan 

muncul pernyataan bahwa jawaban benar atau salah. Jika jawaban benar maka tombol 

³Cek Jawaban´ akan berganti tombol ³Lanjut´. Tombol ³Lanjut´ akan mengarahkan 

pengguna ke halaman tebak kata berikutnya. Rancangan antarmuka halaman permainan 

ditunjukkan pada Gambar 3.7. 
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Gambar 3.7 Rancangan Antarmuka Halaman Permainan 

 

G. Rancangan Halaman Hint 

Halaman hint adalah fitur dalam gim yang membantu pemain menemukan jawaban 

dari gim tebak kata lansia melalui petunjuk bertahap. Pemain menerima petunjuk dari 

Petunjuk 1 hingga Petunjuk 3, yang memberikan gambaran atau petunjuk untuk mendekati 

jawaban. Setelah melalui petunjuk, pemain dapat membuka kunci jawaban atau mencoba 

lagi jika belum yakin. Halaman petunjuk dan kunci jawaban dilengkapi dengan tombol 

³Kembali´ untuk navigasi yang mudah. Desain ini memberikan pengalaman bermain yang 

interaktif dan mendidik, menambah keseruan dan memperkaya pengetahuan pemain secara 

bertahap. Rancangan antarmuka halaman hint ditunjukkan pada Gambar 3.8. 
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Gambar 3.8 Rancangan Antarmuka Halaman Hint 

 

H. Rancangan Halaman Pembahasan 

Halaman Pembahasan menyediakan informasi mendalam tentang jawaban-jawaban 

yang diberikan dalam gim tebak kata. Pengguna dapat memperluas pengetahuan mereka 

dengan mempelajari penjelasan rinci terkait setiap jawaban. Halaman ini dirancang untuk 

diakses setelah pengguna menyelesaikan tebak kata tertentu, sehingga tidak ada 

pembahasan yang tersedia saat pertama kali memulai permainan. Di dalamnya terdapat 
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halaman kategori dan tebak kata yang mirip dengan halaman saat pengguna ingin bermain 

permainan. 

Selain itu, terdapat halaman pernyataan yang akan menjelaskan makna dari jawaban 

yang telah diberikan. Halaman Pembahasan ini membantu pengguna memahami konteks 

dan alasan di balik jawaban yang benar, memberikan pengalaman belajar yang lebih 

komprehensif dan mendidik. Rancangan antarmuka halaman pembahasan ditunjukkan 

pada Gambar 3.9. 

 

   

Gambar 3.9 Rancangan Antarmuka Halaman Pembahasan 

 

I. Rancangan Halaman Keluar 

Halaman keluar akan mengarahkan pemain ke halaman keluar. Pada halaman ini 

terdapat dua tombol keluar dan kembali. Pengguna dapat keluar dari permainan dengan 

menekan tombol keluar dan pengguna dapat kembali kedalam permainan dengan menekan 

tombol kembali. Antarmuka halaman keluar dapat dilihat pada Gambar 3.10. 
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Gambar 3.10 Rancangan Antarmuka Halaman Keluar 

 

3.3.2 Diagram HIPO 

Diagram HIPO, singkatan dari Hierarchy Plus Input-Process-Output, adalah alat yang 

digunakan untuk mendokumentasikan proses pengembangan sistem. Penelitian ini 

menggunakan diagram HIPO untuk membuat dokumentasi dan desain pengembangan gim 

lebih mudah. Dua tingkat diagram digunakan: diagram VTOC (Visual Table of Content) dan 

diagram ringkasan. 

a. VOTC (Visual Table of Content) 

VOTC, juga disebut sebagai Visual Table of Content, adalah visualisasi fungsi yang 

memberikan penjelasan singkat tentang gim yang akan dibuat. Ini terdiri dari lebih dari satu 

diagram hierarki. Gim tersebut VOTC dapat dilihat pada Gambar  3.11. 
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Gambar 3.11 Diagram Visual Table of Contents (VTOC) 

 

Table 3.2 Penjelasan Diagram VOTC (Visual Table of Contents) 

Fungsi Deskripsi 

Halaman Utama (0.0) Halaman Utama, merupakan halaman awal kita gim dijalankan. 

Pada halaman utama ini terdapat beberapa tombol menu yaitu 

main, pembahasan, informasi, pengaturan, dan keluar. 

Main (1.0) Halaman Main, merupakan halaman yang digunakan untuk 

memulai awal permainan dengan memilih category tema yang 

akan dimainkan pengguna. 

Category (1.1) Halaman category, merupakan halaman yang digunakan 

pengguna untuk memilih tema yang ingin dimainkan. Pada 

halaman category terdapat beberapa tema yang bisa dipilih yaitu 

kuliner, buah dan sayuran,  flora dan fauna, seni dan kerajinan, 

kesehatan. 

Tebak Kata (1.2) Halaman tebak kata, merupakan halaman setelah dipilihnya 

tema dari salah satu category. Pada halaman ini, terdapat 

sepuluh tebak kata yang tersedia untuk setiap tema. Ketika 

pengguna baru pertama kali memulai permainan pada salah satu 

tema, hanya satu tebak kata  yang akan dapat diakses, sementara 

tebak kata lainnya akan terkunci. Inilah titik awal permainan 

akan dimulai.  
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Pembahasan (2.0) Halaman pembahasan menyediakan informasi mendetail 

mengenai topik-topik yang berkaitan dengan jawaban dalam 

gim tebak kata. Di sini, pengguna dapat memperluas 

pengetahuan mereka dengan mempelajari penjelasan mengenai 

jawaban-jawaban yang telah mereka jawab. 

Category (2.1) Halaman category pada pembahasan, merupakan halaman yang 

digunakan pengguna untuk memilih tema yang ingin dibahas. 

Pada halaman category terdapat beberapa tema yang bisa dipilih 

yaitukuliner, buah dan sayuran, flora dan fauna, seni dan 

kerajinan, kesehatan. 

Tebak kata (2.2) Halaman tebak kata pada pembahasan, merupakan halaman 

yang muncul setelah pengguna memilih tema. Pada halaman ini, 

saat pengguna pertama kali memulai permainan, tidak ada 

pembahasan yang dapat diakses. Pembahasan hanya dapat 

diakses setelah pengguna menyelesaikan tebak kata tersebut. 

Informasi (2.0) Halaman informasi menyajikan ringkasan tentang 

pengembangan dan latar belakang gim tebak kata, dilengkapi 

dengan video tutorial yang menjelaskan cara bermain gim tebak 

kata lansia. 

Pengaturan (3.0) Halaman pengaturan menyediakan opsi untuk mengatur besar 

kecilnya musik utama, dan suara efek permainan. Pengguna 

dapat menggeser slider untuk menyesuaikan volume musik dan 

efek permainan pada gim. 

Keluar (4.0) Halaman keluar memiliki dua opsi tombol, yaitu keluar dan 

kembali. Pengguna dapat meninggalkan permainan dengan 

menekan tombol keluar, atau kembali ke permainan dengan 

menekan tombol kembali. 

 

b. Diagram Ringkasan (Overview Diagram) 

Diagram ringkasan, juga disebut diagram ringkasan, secara garis besar menunjukkan 

hubungan antara input, prosedur, dan output suatu sistem. Diagram ringkasan dapat dilihat 

pada Table 3.3. 
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Table 3.3 Diagram Ringkasan 

Modul Halaman Input Process Output 

Halaman 
Utama 

Halaman Menu 
Utama 

Halaman menu 
utama terbuka 

Memuat 
halaman menu 

utama 

Menampilkan 
halaman menu 

utama 
Memutar Suara 

BGM 
Suara BGM 

Mulai 
Klik tombol 

mulai 

Memuat 
halaman 
category 

Menampilkan 
halaman 
category 

Pembahasan 

Klik tombol 
pembahasan 

Memuat 
halaman 
category 

pembahasan 

Menampilkan 
halaman 
category 

pembahasan. 

Klik tombol 
tema yang 

dipilih 

Memuat 
halaman menu 

tema 
pembahasan 

tebak kata yang 
dipilih 

Menampilkan 
menu tema 

pembahasan 
halaman tebak 
kata yang di 

pilih 

Klik tombol 
tebak kata yang 

dipilih 

Memuat 
halaman 

pembahasan 
tebak kata 

Menampilkan 
halaman 

pembahasan 
tebak kata 

Informasi 
Klik tombol 

icon informasi 

Memuat 
halaman 
informasi 

Menampilkan 
halaman 
informasi 

Pengaturan 
Klik tombol 

icon pengaturan 

Memuat 
halaman 

pengaturan 

Menampilkan 
halaman 

pengaturan 

Keluar 
Klik tombol 

keluar 
Memuat 

halaman keluar 
Menampilkan 

halaman keluar 

Main 

Category 

Halaman menu 
category terbuka 

Memuat 
halaman menu 

category 

Menampilkan 
halaman menu 

category 

Klik tombol 
tema 

Memuat 
halaman level 

tema 

Menampilkan 
halaman level 

tema 

Tebak kata 
Halaman menu 

tebak kata 
terbuka 

Memuat 
halaman menu 

tebak kata 

Menampilkan 
halaman menu 

tebak kata 
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Klik tombol 
tebak kata 

Memuat 
halaman menu 

tebak kata  

Menampilkan 
halaman menu 

tebak kata 

Permainan 
Halaman 

Permainan 

Klik tombol cek 
jawaban 

Mengecek 
Jawaban 

Menampilkan 
hasil jawaban 

Klik keluar 
Memuat 

halaman utama 
Menampilkan 

halaman utama 

Klik tombol hint Memuat 
halaman hint 

Menampilkan 
halaman hint 

Klik tombol 
lanjut 

Memuat 
halaman tebak 
kata berikutnya 

Menampilkan 
halaman tebak 
kata berikutnya 

Informasi Informasi 

Klik tombol 
icon Informasi 

Memuat 
halaman 
informasi 

Menampilkan 
halaman 
informasi 

Klik video 
tutorial 

Memuat video 
tutorial 

Menampilkan 
video tutorial 

Klik tombol 
kembali 

Memuat 
halaman utama 

Menampilkan 
Halaman Utama 

Pengaturan Pengaturan 

Klik tombol 
icon Pengaturan 

Memuat 
halaman 

pengaturan 

Menampilkan 
halaman 

pengaturan 

Slide tombol 
bulat 

Memuat Suara 
Utama yang 

dibesar/kecilkan 

Suara Utama 
yang telah 

dibesar/kecilkan 

Slide tombol 
bulat 

Memuat Efek 
Suara yang 

dibesar/kecilkan 

Suara Efek 
yang telah 

dibesar/kecilkan 

Keluar Keluar 

Klik tombol 
Kembali 

Memuat 
halaman utama 

Menampilkan 
Halaman Utama 

Klik tombol 
Keluar 

Menghentikan 
aplikasi 

Keluar dari gim 

 

3.4 Metode Pengujian  

3.4.1 Black-box Testing 

Black Box Testing adalah metode pengujian berikutnya yang digunakan. Metode ini 

bertujuan untuk mengevaluasi fungsionalitas gim yang telah dibuat dan menemukan dan 

mencegah kesalahan dalam gim. Lansia akan diberikan serangkaian tugas yang harus 

diselesaikan pada setiap halaman gim yang telah dirancang. 
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3.4.2 Rancangan Pengujian User Accaptence Testing (UAT) 

Sebelum sistem diserahkan kepada pengguna akhir, tahap akhir dalam proses pengujian 

perangkat lunak dikenal sebagai User Acceptance Testing (UAT). UAT memastikan bahwa 

sistem memenuhi kebutuhan dan persyaratan pengguna serta berfungsi dengan baik dalam 

lingkungan operasional nyata. Pada tahap ini, pengguna akhir akan menguji sistem untuk 

memastikan bahwa semua fungsi berjalan sesuai harapan dan tidak ada masalah signifikan 

yang mengganggu operasi. 

Setelah bermain gim, pengguna diminta untuk mengisi sebuah kuesioner yang dibuat 

melalui metode pengujian kesesuaian pengguna User Accapatance Testing (UAT). User 

Accapatance Testing (UAT) merupakan kuesioner untuk mengukur presepsi kegunaan. 

Pengguna dapat memberikan umpan balik mendalam tentang pengalaman mereka dengan 

perangkat lunak ini melalui pertanyaan yang dirancang dengan berbagai pilihan jawaban. 

 

Table 3.4 Sekala Penilaian User Accapatance Testing 

Nilai Keterangan 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Tidak Setuju 

3 Netral 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 

 

Pertanyaan-pertanyaan yang akan diajukan kepada calon pengguna dalam pengujian 

penerimaan telah dirancang. Rancangan dapat dilihat pada Tabel 3.5. 

 

Table 3.5 Pertanyaan User Accapatance Testing 

No Kode Pernyataan 
Pilihan Jawaban 

Total 
1 2 3 4 5 

1 P1 
Apakah gim mudah 

digunakan dan dipahami? 
      

2 P2 
Apakah desain gim sudah 

sesuai? 
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3 P3 
Apakah kamu menyukai 

gim tebak kata ini ? 
      

4 P4 

Apakah gim ini dapat 

meningkatkan pengetahuan 

dan fungsi kognitif? 

      

5 P5 

Apakah gim ini 

menyenangkan untuk di 

mainkan di waktu luang? 

      

TOTAL  

 

Dalam evaluasi ini, juga digunakan metode rata-rata skor untuk mengukur tanggapan 

responden terhadap gim ³Tebak Kata Lansia.´ Rata-rata skor diperoleh dengan menjumlahkan 

semua skor yang diberikan oleh responden untuk setiap pertanyaan, kemudian membaginya 

dengan jumlah responden. Rumus yang digunakan adalah: 

 
Fungsi dan Kegunaan Rata-rata Skor: 

1. Rata-rata skor membantu menentukan sejauh mana gim ini memenuhi harapan pengguna 

dengan memberikan gambaran umum tentang tingkat kepuasan pengguna terhadap 

berbagai aspek gim. 

2. Dengan melihat rata-rata skor, dapat menemukan elemen gim mana yang mendapat skor 

tinggi dan mana yang perlu diperbaiki. 

3. Skor rata-rata memungkinkan perbandingan langsung antara berbagai kriteria penilaian. 

Ini memungkinkan untuk menentukan elemen mana yang perlu diperhatikan lebih lanjut. 

4. Data rata-rata skor memberikan dasar yang kuat untuk keputusan tentang bagaimana 

meningkatkan dan menyempurnakan gim. 

5. Tujuan utama penelitian, seperti peningkatan fungsi kognitif pada orang tua, dievaluasi 

dengan menggunakan rata-rata skor. 

6. Skor rata-rata membantu membuktikan bahwa gim efektif untuk memenuhi persyaratan 

dan harapan pengguna. 

 

  



38 
 

Kesimpulan dari hasil User Accapatance Testing diatur dengen bobot yang telah 

ditetapkan untuk gim pada Tabel 3.6.  

Table 3.6 Bobot Penilaian User Accaptance Testing 

Keterangan Bobot  

Sangat Tidak Memuaskan 0% - 20% 

Tidak Memuaskan 21% - 40% 

Cukup Memuaskan 41% - 60% 

Memuaskan 61% - 80% 

Sangat Memuaskan 81% - 100% 

 
Dalam metode pengujian penerimaan pengguna, bobot dari setiap tingkatan jawaban 

akan dihitung untuk menghasilkan persentase penilaian keseluruhan terhadap perangkat lunak. 

Prosedur ini menggunakan rumus khusus yang dimaksudkan untuk menghitung tingkat 

kepuasan pengguna berdasarkan jawaban pengguna untuk menghasilkan persentase penilaian 

akhir perangkat lunak. Berikut adalah rumus persentase kepuasan. 

 
Penjelasan dari rumus diatas : 

  Skor Responden  =  Skor dari total keseluruhan responden  

  n = Jumlah Responden 

  25 = Skor Maksimal Responden  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Development (Pengembanagan) 

4.1.1 Desain Aset 

Setelah menyelesaikan langkah-langkah awal dalam pengembangan gim ³Tebak Kata 

Lansia´, seperti membuat rancangan antarmuka, langkah berikutnya adalah membuat aset yang 

akan digunakan dalam gim. Beberapa tabel akan digunakan untuk memberikan gambaran 

tentang aset-aset ini. Pada Tabel 4.1 menunjukkan aset yang digunakan. 

Table 4.1 Aset Yang Digunakan Dalam Gim 

No. Jenis Aset Aset yang digunakan  Keterangan 

1. 

Latar 

Belakang 

(Background) 

   

Gambar latar belakang di atas 

digunakan untuk halaman menu, 

kategori, dan tebak-kata, 

sementara gambar latar belakang 

kedua digunakan untuk halaman 

main. 

2. 
Tombol 

(Button) 

  

  

 

 

Setiap tombol gim memiliki aset 

tombol disamping, dan 

ukurannya disesuaikan untuk 

memenuhi kebutuhan tiap 

halaman. Sebagai berikut adalah 

penjelasan tentang warna 

masing-masing tombol: 

7. Tombol berwarna kuning  

dengan kode warna 

#FFD437. 
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8. Tombol berwarna hijau 

dengan kode warna 

#32B06C. 

9. Tombol berwarna merah 

dengan kode warna 

#FC6161. 

10. Tombol berwarna coklat 

dengan kode warna 

#FFCC7D. 

11. Tombol berwarna hijau dan 

coklat dengan kode warna 

#408F70 dan #B57A5A. 

3. 
Input 

Jawaban  

Gambar di sebelah merupakan area 

input huruf yang digunakan untuk 

menjawab pertanyaan dalam gim 

tebak kata. 

4. Karakter 

 

Animasi karakter dalam gim 

dirancang khusus untuk 

menyesuaikan dengan 

karakteristik pengguna utama, 

yaitu lansia. Tujuannya adalah 

untuk menarik perhatian mereka 

dan meningkatkan keterlibatan 

dalam permainan, sehingga 

menciptakan pengalaman yang 

lebih menyenangkan dan 

interaktif. 
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5. Logo 

 

Logo ini menampilkan nama gim 

³Tebak Kata Lansia´, 

menggunakan font Gently Sans, 

dan diberi efek sedikit 

melengkung. Desainnya dibuat 

simpel agar lansia dapat dengan 

mudah memahami makna logo 

tersebut. Logo ini memiliki dua 

warna yaitu kuning dengan kode 

warna #FFDF67 dan garis tepi 

berwarna hitam dengan kode 

warna #000000. 

6. Ikon 
    

    

Terdapat empat ikon yang 

digunakan dalam gim ³Tebak 

Kata Lansia´. Ikon pertama 

digunakan untuk petunjuk (hint), 

ikon kedua untuk pengaturan, 

ikon ketiga untuk kembali ke 

halaman menu, dan ikon terakhir 

untuk informasi gim. 

Penggunaan ikon-ikon ini 

bertujuan untuk 

menyederhanakan tampilan gim 

tanpa memerlukan teks, sehingga 

tidak memakan banyak ruang 

dan tetap mudah dipahami oleh 

pengguna. 

7. Slider 
 

Slider ini berfungsi sebagai alat 

pengatur suara dalam gim, 

memungkinkan pengguna untuk 

menyesuaikan volume suara 
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sesuai keinginan mereka dengan 

menggesernya. 

7. Font 

 

Gim ini menggunakan font 

Gently Sans, yang memiliki 

bentuk yang tidak kaku dan 

cukup tebal (bold), sehingga 

sangat cocok untuk lansia dalam 

membaca. Dengan demikian, 

font ini dapat digunakan dengan 

nyaman dalam gim untuk 

memastikan keterbacaan yang 

baik bagi pengguna. 

 

4.1.2 Hasil Antar Muka 

Hasil antarmuka akan memberikan pandangan menyeluruh mengenai tampilan pada 

setiap halaman dalam gim ³Tebak Kata Lansia´. 

 

A. Halaman Utama  

Pada halaman utama dalam gim ³Tebak Kata Lansia´, terdapat lima tombol interaktif 

yang dapat dipilih oleh pengguna, yaitu: Main untuk memulai permainan tebak kata, 

pembahasan untuk menampilkan penjelasan mengenai jawaban dari permainan, keluar untuk 

keluar dari gim, pengaturan untuk menyesuaikan preferensi pengguna seperti volume suara 

atau tingkat kesulitan, dan informasi untuk memberikan panduan dan kredit mengenai gim. 

Desain antarmuka halaman utama ini dirancang untuk memudahkan navigasi bagi lansia, 

dengan tombol-tombol yang jelas dan mudah dibaca. Tampilan lengkap dari halaman utama 

ini dapat dilihat pada Gambar 4.1. 
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Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama 

 

B. Halaman Pengaturan 

Pada halaman pengaturan dalam gim ³Tebak Kata Lansia´ berisi dua opsi pengaturan 

utama yaitu pengaturan musik utama dan suara efek permainan, serta opsi untuk mengatur 

ulang permainan. Pemain dapat menyesuaikan suara musik utama dan suara efek permainan 

melalui slider yang tersedia. Selain itu, pengguna juga memiliki pilihan untuk mengatur ulang 

permainan kembali ke kondisi awal ketika pengguna telah menjawab semua tebak kata. 

Antarmuka halaman pengaturan ini dapat dilihat pada Gambar 4.2. 
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Gambar 4.2 Tampilan Halaman Pengaturan 

 

C. Halaman Informasi 

Pada halaman informasi dalam gim ³Tebak Kata Lansia´ pengguna dapat menemukan 

penjelasan singkat mengenai proses pengembangan dan latar belakang pembuatan gim ini. 

Halaman ini juga dilengkapi dengan video tutorial yang memberikan panduan lengkap tentang 

cara bermain gim tebak kata. Video ini bertujuan untuk membantu pengguna memahami 

berbagai fitur yang tersedia serta cara navigasi dalam gim, sehingga mereka dapat bermain 

dengan mudah dan maksimal. 
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Gambar 4.3 Tampilan Halaman Informasi 

 

D. Halaman Menu Category 

Pada halaman ini, akan menampilkan opsi untuk memilih tema permainan yang ingin 

dimainkan. Terdapat lima tema yang tersedia dalam gim ini yaitu kuliner, buah dan sayuran, 

flora dan fauna, seni dan kerajinan, serta kesehatan. Setiap tema terdiri dari 10 teba kata yang 

dapat dimainkan pengguna. Pilihan tema yang beragam ini memastikan bahwa pengguna 

memiliki banyak variasi dalam bermain. Antarmuka halaman category dapat dilihat pada 

Gambar 4.4. 
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Gambar 4.4 Tampilan Halaman Menu Category 

 

E. Halaman Menu Tebak Kata 

Pada halaman ini, akan menampilkan pilihan tebak kata dari setiap tema yang dipilih, 

pengguna dapat memilih permainan tebak kata yang ingin dimainkan. Terdapat 10 pilihan 

tebak kata yang tersedia, namun saat pemain baru pertama kali memainkan gim, hanya satu 

pilihan tebak kata yang bisa diakses. Seiring dengan kemajuan permainan, lebih banyak pilihan 

akan terbuka untuk dimainkan. Berikut adalah salah satu antarmuka halaman menu tebak kata 

yang dapat dilihat pada Gambar 4.5. 
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Gambar 4.5 Tampilan Halaman Menu Tebak Kata 

 

F. Halaman Permainan 

Tampilan tempat pengguna memulai pengalaman bermain gim mereka, berdasarkan 

tema dan tebak kata yang telah dipilih. Pengguna kemudian diarahkan ke halaman lembar tebak 

kata untuk mengisi jawaban. Di halaman ini, terdapat area untuk menginputkan jawaban, serta 

beberapa tombol seperti ³Keluar´, ³Hint´, dan ³Cek Jawaban´. Tombol ³Keluar´ 

memungkinkan pengguna untuk kembali ke halaman utama gim, sementara tombol ³Hint´ 

memberikan petunjuk jawaban jika dibutuhkan. 

Setelah pengguna mengisi teka-teki, mereka dapat menekan tombol ³Cek Jawaban´ 

untuk mengetahui apakah jawaban mereka benar atau salah. Jika jawaban salah, maka akan 

muncul pop-up pernyataan bahwa jawaban kamu salah, dapat dilihat pada Gambar 4.7, jika 

jawaban benar, akan muncul pop-up bahawa jawaban kamu benar dan tombol ³Cek Jawaban´ 

akan berubah menjadi tombol ³Lanjut´, pop-up dapat dilihat pada tampilan 4.8. Antarmuka 

halaman permainan dapat dilihat pada Gambar 4.6. 
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Gambar 4.6 Tampilan Permainan Tebak Kata 

 
Gambar 4.7 Tampilan pop-up jawaban salah 



49 
 

 
Gambar 4.8 Tampilan pop-up jawaban benar 

 

G. Halaman Hint 

Halaman hint adalah fitur dalam gim yang membantu pemain menemukan jawaban dari 

gim tebak kata lansia melalui petunjuk bertahap. Pemain menerima petunjuk secara berurutan 

mulai dari Petunjuk 1 hingga Petunjuk 3, yang memberikan gambaran atau petunjuk untuk 

mendekati jawaban. Setelah melalui semua petunjuk, pemain dapat membuka kunci jawaban 

atau mencoba lagi jika belum yakin. Halaman petunjuk dan kunci jawaban dilengkapi dengan 

tombol ³Kembali´ untuk navigasi yang mudah. Desain ini memberikan pengalaman bermain 

yang interaktif dan mendidik, menambah keseruan serta memperkaya pengetahuan pemain 

secara bertahap. Antarmuka halaman hint dapat dilihat pada Gambar 4.9. 
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Gambar 4.9 Tampilan Halaman Hint 

 

H. Halaman Pembahasan 

Halaman Pembahasan menyediakan informasi mendalam tentang jawaban-jawaban yang 

diberikan dalam gim tebak kata. Pengguna dapat memperluas pengetahuan mereka dengan 

mempelajari penjelasan terkait setiap jawaban. Halaman ini dirancang untuk diakses setelah 
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pengguna menyelesaikan tebak kata tertentu, sehingga tidak ada pembahasan yang tersedia saat 

pertama kali memulai permainan. Di dalamnya terdapat halaman kategori dan tebak kata yang 

serupa dengan halaman saat pengguna ingin bermain permainan. 

Terdapat halaman pernyataan yang menjelaskan makna dari jawaban yang telah 

diberikan. Halaman Pembahasan ini membantu pengguna memahami konteks dan alasan di 

balik jawaban yang benar, memberikan pengalaman belajar yang lebih komprehensif dan 

mendidik. 

   

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Pembahasan 

I. Halaman Keluar  

Pemain akan diarahkan ke opsi untuk keluar dari permainan pada halaman keluar. Di 

sini, terdapat dua tombol, yakni ³Keluar´ dan ³Kembali´. Pengguna dapat memilih untuk 

keluar dari permainan dengan menekan tombol ³Keluar´, atau tombol ³Kembali´ ke permainan 

dengan menekan tombol ³Kembali´. Antarmuka halaman keluar dapat dilihat pada Gambar 

4.11. 
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Gambar 4.11 Tampilah Halaman Keluar 

 

4.1.3 Hasil Pengujian Black Box  

Setelah semua proses sebelumnya selesai, pengujian dilakukan. Pada tahap ini, peneliti 

menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan bahwa program siap digunakan 

dan secara menyeluruh memverifikasi fungsionalitasnya. Hasil pengujan Black Box Testing 

dapat dilihat pada Tabel 4.2. 

Table 4.2 Black Box Testing 

Menu Sekenario  Hasil yang diharapkan Hasil 

Halaman Utama 

Menekan tombol main Masuk ke halaman menu 

tema 

Berhasil 

Menekan tombol 

pembahasan 

Masuk ke halaman menu 

tema pembahasan 

Berhasil 

Menekan tombol Keluar Mememunculkan pop-up 

halaman keluar 

Berhasil 

Menekan icon informasi Memunculkan pop-up 

halaman informasi 

Berhasil 

Menekan icon pengaturan Memunculkan pop-up 

halaman pengaturan 

Berhasil 
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Halaman Menu 

Tema 

Menekan tombol tema 

kuliner 

Menampilkan halaman 

menu tebak kata kuliner, 

menampilkan tebak kata 

yang bisa dan tidak bisa 

diakses pengguna 

Berhasil 

Menekan tombol tema 

buah/sayuran 

Menampilkan halaman 

menu tebak kata 

buah/sayuran, 

menampilkan tebak kata 

yang bisa dan tidak bisa 

diakses pengguna 

Berhasil 

Menekan tombol tema 

flora/fauna 

Menampilkan halaman 

menu tebak kata 

flora/fauna, menampilkan 

tebak kata yang bisa dan 

tidak bisa diakses 

pengguna 

Berhasil 

Menekan tombol tema 

seni/kerajinan 

Menampilkan halaman 

menu tebak kata 

seni/kerajinan, 

menampilkan tebak kata 

yang bisa dan tidak bisa 

diakses pengguna 

Berhasil 

Menekan tombol tema 

kesehatan 

Menampilkan halaman 

menu tebak kata 

kesehatan, menampilkan 

tebak kata yang bisa dan 

tidak bisa diakses 

pengguna 

Berhasil 

Menekan tombol kembali Menampilkan halaman 

utama 

Berhasil 

Halaman Menu 

Tebak Kata 

Menekan tombol tebak 

kata yang ingin dipilih 

pengguna 

Menampilkan halaman 

permainan sesuai dengan 

pilihan pengguna 

Berhasil 
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Menekan tombol kembali Menampilkan halaman 

menu tema  

Berhasil 

Halaman Permainan 

Mengisi input jawaban 

dari pernyataan tabak kata 

Input jawaban terisi Berhasil 

Menekan tombol cek 

jawaban 

Menampilkan pernyataan 

bahwa jawaban benar atau 

salah  

Berhasil 

 Jika jawaban benar tombol 

cek jawaban berubah 

menajdi tombol lanjut 

Berhasil 

Menekan tombol lanjut Menampilkan halaman 

permainan tebak kata 

berikutnya 

Berhasil 

Menekan icon hint Menampilkan halaman 

hint  

Berhasil 

 

Menekan icon keluar Kembali ke halaman 

utama 

Berhasil 

 

Halaman Hint 

Menekan tombol petunjuk 

2  

Mengubah halaman 

petunjuk 1 ke petunjuk 2 

Berhasil 

Menekan tombol petunjuk 

3 

Mengubuh halaman 

petunjuk 2 ke petunjuk 3 

Berhasil 

Menekan tombol buka 

kunci jawaban 

Menampilkan kunci 

jawaban 

Berhasil 

Menekan tombol ingin 

mencoba lagi 

Kembali kehalaman 

permainan 

Berhasil 

Menekan tombol kembali Kembali ke halaman 

permainan atau kembali ke 

petunjuk sebelumnya  

Berhasil 

Halaman 

Pembahasan 

Menekan tombol tema 

kuliner 

Menampilkan halaman 

menu pembahasan tebak 

kata kuliner, menampilkan 

pembahasan yang bisa dan 

tidak bisa diakses 

pengguna 

Berhasil 



55 
 

Menekan tombol tema 

buah/sayuran 

Menampilkan halaman 

menu pembahasan tebak 

kata buah/sayuran, 

menampilkan pembahasan 

yang bisa dan tidak bisa 

diakses pengguna 

Berhasil 

Menekan tombol tema 

flora/fauna 

Menampilkan halaman 

menu pembahasan tebak 

kata flora/fauna, 

menampilkan pembahasan 

yang bisa dan tidak bisa 

diakses pengguna 

Berhasil 

Menekan tombol tema 

seni/kerajinan 

Menampilkan halaman 

menu pembahasan tebak 

kata seni/kerajinan, 

menampilkan pembahasan 

yang bisa dan tidak bisa 

diakses pengguna 

Berhasil 

Menekan tombol tema 

kesehatan 

Menampilkan halaman 

menu pembahasan tebak 

kata kesehatan, 

menampilkan pembahasan 

yang bisa dan tidak bisa 

diakses pengguna 

Berhasil 

Menekan tombol 

pembahasan tebak kata 

yang ingin dipilih 

pengguna 

Menampilkan halaman 

pembahasan sesuai dengan 

pilihan pengguna 

Berhasil 

 

 

Menekan tombol kembali Menampilkan halaman 

utama, kembali kehalaman 

menu tema pembahasan, 

kembali ke menu pilihan 

pembahasan tebak kata 

Berhasil 

Halaman Informasi 
Menekan tombol play Memutar video tutorial 

bermain permainan 

Berhasil 
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Menekan tombol kembali Kembali ke halaman 

utama 

Berhasil 

Halaman Pengaturan 

Mengeraskan atau 

mengecilkan suara 

melalui slider 

Suara yang telah diatur 

akan mengeras atau 

mengecil sesuai dengan 

keinginan pengguna 

Berhasil 

Tombol Reset Permainan Gim akan diatur ulang  Berhasil 

Menekan tombol kembali Kembali ke halaman 

utama 

Berhasil 

Halaman Keluar 

Menekan tombol keluar Keluar dari permainan Berhasil 

Menekan tombol kembali Kembali ke halaman 

Utama 

Berhasil 

 

4.2 Implementation (Implementasi)  

Implementasi dilakukan melalui uji coba langsung game tebak kata untuk lansia. Ini 

memastikan bahwa game memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna akhir dengan 

memungkinkan lansia bermain game secara langsung. Penulisan kode, integrasi sistem, dan 

pengujian menyeluruh termasuk User Acceptance Testing (UAT) adalah semua bagian dari 

proses ini. Untuk menemukan area yang membutuhkan perbaikan, data dan umpan balik dari 

pengguna yang lebih tua dikumpulkan dan dievaluasi. Hasilnya menunjukkan bahwa untuk 

meningkatkan kinerja dan kegunaan gim, penyempurnaan dan optimalisasi dilakukan. Setelah 

dinyatakan siap, gim dibuka, dan rencana pemeliharaan dibuat untuk memastikan kinerja yang 

optimal sepanjang waktu. Pada Gambar 4.12 menunjukkan implementasi kepada lansia sebagai 

responden. 
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Gambar 4.12 Implementasi Kepada Lansia 

 

4.3 Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap evaluasi gim tebak kata untuk lansia, dilakukan pengujian User Acceptance 

Testing (UAT). Pengujian UAT ini bertujuan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna 

dengan mengumpulkan jawaban dari para lansia yang menguji gim tersebut. Dalam proses 

UAT, pengguna akan mengevaluasi sistem untuk memastikan bahwa semua fungsi berjalan 

sesuai harapan dan tidak terdapat masalah signifikan yang mengganggu operasi gim. 

Hasil dari evaluasi ini akan memberikan wawasan mengenai apakah gim tersebut 

memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna lansia serta apakah mereka merasa puas dengan 

pengalaman bermain gim tersebut. Evaluasi ini juga berfungsi untuk mengidentifikasi aspek-

aspek gim yang perlu diperbaiki serta memastikan bahwa desain dan fungsionalitas gim telah 

disesuaikan dengan kebutuhan lansia. Dengan demikian, proses ini tidak hanya mengevaluasi 

kepuasan pengguna tetapi juga memberikan masukan berharga untuk perbaikan dan 

penyempurnaan gim agar lebih ramah dan bermanfaat bagi lansia. 

 

4.3.1 Hasil Pengujian User Acceptance Testing 

Setelah lansia berpartisipasi dalam permainan gim, mereka diminta untuk menyelesaikan 

sebuah kuesioner yang dirancang khusus menggunakan Metode User Acceptance Testing 

(UAT). Setiap jawaban yang diberikan oleh lansia tercatat untuk setiap pertanyaan dalam 

kuesioner tersebut, dan hasil akhir dari evaluasi tersebut direkap dalam sebuah Tabel. 
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Table 4.3 Skor Responden 

No Nama Responden 

Pertanyaan Total skor 

per 

Responden 
P1 P2 P3 P4 P5 

1 Asminiwati 4 5 4 5 3 21 

2 Kasmidi Admadja 4 5 4 4 2 19 

3 Suharno 2 4 3 4 2 15 

4 Suparmono 3 4 3 4 2 16 

5 Muh Wasil  4 5 4 5 4 22 

6 Muh Habanudin  5 4 4 5 4 22 

7 Muhajid  5 5 4 5 4 23 

8 Muh Wazim  5 4 4 5 4 22 

9 Jayuni Hartono  5 5 4 4 3 21 

10 Nasrudin  2 4 3 3 2 14 

11 R Asbani  5 4 4 5 4 22 

12 Sugiyarto 5 4 4 4 3 20 

Total Skor 51 58 45 58 41 237 

Rata ± Rata Skor 4.25 4.83 3.75 4.83 3.42 
79% 

Bobot Kepuasan 

 

Berdasarkan data dari tabel yang disajikan, dapat disimpulkan bahwa skor keseluruhan 

responden adalah 237. Skor ini dihitung dengan membagi total skor dari User Acceptance 

Testing (UAT) dengan jumlah responden lansia. Dengan menggunakan bobot yang telah 

ditetapkan untuk UAT, skor 237 dianalisis dengan menggunakan rumus yang telah disusun, 

menghasilkan tingkat kepuasan sebesar 79% untuk gim tebak kata. Berdasarkan kategori yang 

digunakan, skor ini masuk dalam kategori ³Memuaskan´. Dengan demikian, gim ³Tebak Kata 

Lansia´ dinilai sesuai dengan harapan lansia terhadap fungsinya dengan baik, yaitu 

meningkatkan fungsi kognitif dan memberikan hiburan saat waktu senggang mereka. 

Berikut adalah pembahasan hasil evaluasi dari setiap pertanyaan yang diberikan kepada 

responden, yang memberikan wawasan mendalam mengenai berbagai aspek dari gim ³Tebak 

Kata Lansia´��SHPEDKDVDQ�GDSDW�GLOLKDW�SDGD�7DEHO������ 
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Table 4.4 Tabel Pembahasan Per-Pertanyaan 

Kode 

Pertanyaan 

Total 

Skor 

Rata ± 

Rata Skor 
Pembahasan 

P1 51 4.25 

Skor rata-rata 4.25 menunjukkan bahwa sebagian 

besar responden merasa gim ini mudah digunakan 

dan dipahami. Hal ini penting untuk lansia yang 

mungkin tidak familiar dengan teknologi. Evaluasi 

menunjukkan bahwa antarmuka yang user-friendly 

telah berhasil membantu pengguna lansia dalam 

menggunakan gim ini. 

P2 58 4.83 

Desain gim mendapat skor tinggi dengan rata-rata 

4.83, menunjukkan bahwa desain yang diterapkan 

sangat sesuai dengan preferensi pengguna. Ini 

penting karena desain yang baik tidak hanya 

menarik tetapi juga fungsional dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna lansia. Desain gim mendapat 

skor tinggi dengan rata-rata 4.83, menunjukkan 

bahwa desain yang diterapkan sangat sesuai dengan 

preferensi pengguna. Ini penting karena desain yang 

baik tidak hanya menarik tetapi juga fungsional dan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna lansia. 

P3 45 3.75 

Dengan rata-rata skor 3.75, kebanyakan responden 

menyukai gim ini, meskipun ada ruang untuk 

peningkatan. Feedback ini menunjukkan bahwa 

menambahkan lebih banyak variasi dan tantangan 

dalam gim dapat meningkatkan daya tarik dan 

kepuasan pengguna. 

P4 58 4.83 

Skor tinggi pada pertanyaan ini (rata-rata 4.83) 

menunjukkan bahwa pengguna merasa gim ini 

efektif dalam meningkatkan pengetahuan dan 

fungsi kognitif mereka. Hal ini sesuai dengan tujuan 

utama gim untuk membantu lansia 
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mempertahankan dan meningkatkan kemampuan 

kognitif mereka. 

P5 41 3.42 

Dengan skor rata-rata 3.42, responden merasa gim 

ini cukup menyenangkan, namun ada beberapa yang 

merasa gim ini bisa lebih menarik. Ini menunjukkan 

bahwa aspek hiburan dari gim ini perlu 

ditingkatkan, misalnya dengan menambahkan fitur-

fitur interaktif atau konten yang lebih variatif. 

 

(YDOXDVL� LQL�PHQXQMXNNDQ� EDKZD� JLP� ³7HEDN�.DWD�/DQVLD´� WHODK� EHUKDVLO�PHPHQXKL�

sebagian besar harapan pengguna, terutama dalam hal kemudahan penggunaan, desain, dan 

manfaat kognitif. Dengan menganalisis hasil dari setiap pertanyaan, kami dapat memperoleh 

gambaran yang lebih jelas tentang kekuatan dan area yang perlu diperbaiki dalam gim untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. Namun, ada ruang untuk 

meningkatkan kepuasan pengguna dengan lebih banyak variasi konten dan lebih banyak 

kesenangan. 

  



61 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Dengan menggunakan metode ADDIE, yang meliputi tahapan analisis, desain, 

pengembangan, penerapan, dan evaluasi, gim ³Tebak Kata Lansia´ telah dirancang dan 

diterapkan dengan sukses. Pengujian Black Box dan User Acceptance Testing (UAT) 

menunjukkan keberhasilan penelitian. 

Dalam Black Box Testing, seluruh fungsi gim dari input hingga output berhasil berjalan 

dengan lancar tanpa adanya kesalahan. Hal ini menunjukkan bahwa gim telah memenuhi 

standar kualitas yang diharapkan.  

Selanjutnya, hasil UAT menunjukkan bahwa gim "Tebak Kata Lansia" telah memenuhi 

sebagian besar ekspektasi pengguna, terutama dalam hal kemudahan penggunaan, desain, dan 

manfaat kognitif. Namun, pengguna masih dapat meningkatkan kesenangan dan berbagai 

konten untuk meningkatkan kepuasan mereka. 

a. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa gim ini mudah digunakan dan sesuai dengan 

tujuan penelitian untuk lansia. Hasil tinggi pada pertanyaan P1 di UAT menunjukkan 

ini. 

b. Desain gim yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan orang tua juga mendapat 

tanggapan positif. Hasil P2 dan P5 di UAT menunjukkan bahwa desain gim itu sesuai 

dan menyenangkan. 

c. Setelah menggunakan gim ini, pengguna merasa mengalami peningkatan pengetahuan 

dan fungsi kognitif. 

d. Gim ini menawarkan pengalaman bermain yang menyenangkan dan aktivitas yang 

bermanfaat dalam mengisi waktu luang. Meskipun sebagian besar responden 

menganggap gim ini cukup menyenangkan, beberapa responden merasa bahwa gim 

ini bisa lebih menarik. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa gim ³Tebak Kata Lansia´ tidak hanya 

berhasil dalam aspek teknis, tetapi juga dalam memberikan pengalaman positif dan memuaskan 

bagi penggunanya. Penerapan metode ADDIE telah terbukti menjadi pendekatan yang efektif 

dalam merancang dan mengembangkan gim yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi 

lansia. 
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5.2 Saran 

Meskipun gim ini telah menunjukkan hasil yang memuaskan, masih banyak aspek yang 

dapat dikembangkan lebih lanjut. Berikut beberapa saran untuk pengembangan gim ke 

depannya 

a. Menambah variasi tema dan jenis teka-teki untuk menjaga minat bermain bagi 

pengguna. 

b. Memperluas jumlah level dengan tingkat kesulitan yang beragam untuk memberikan 

tantangan yang terus meningkat bagi pengguna. 

c. Melakukan penyesuaian antarmuka secara bertahap untuk meningkatkan kenyamanan 

dan kemudahan penggunaan bagi lansia. 

d. Mengembangkan fitur bermain bersama, baik secara online maupun offline, dengan 

papan skor untuk memungkinkan interaksi dan kompetisi positif antar pengguna. 

e. Melakukan pengujian dan evaluasi berkala untuk memastikan bahwa gim tetap relevan 

dan bermanfaat bagi pengguna, serta mengidentifikasi area yang memerlukan 

perbaikan atau pembaruan. 

 

Dengan mengimplementasikan saran-saran ini, diharapkan gim ³Tebak Kata Lansia´ 

dapat terus berkembang dan memberikan manfaat yang lebih besar bagi para penggunanya. 
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