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ABSTRACT

Digital Games have become ingrained in our daily routine in this day and age. Digital Games can
be used as teaching aids due to the increasing support of computer and mobile technology. In
terms of education, Digital Games not only provide interesting and entertaining activities, but
also activities that help students acquire specific topics. Digital Games can be used to teach
English using RPG types as in this study. The purpose of this study is to evaluate the quality of
user experience of the English educational Digital Game. The evaluation method used in this
research is the User Experience Questionnaire (UEQ) method. The UEQ method is a simple way
to find out how well interactive products work for users. By using as many as 22 respondents
filled out the questionnaire used to collect data in this study. Based on the analysis that has been
done, the results show that the evaluation of the six aspects is positive. Therefore, English
educational games can be used as learning media well.
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ABSTRAK

Game Digital telah mendarah daging dalam rutinitas kita sehari-hari di zaman ini. Game Digital
dapat digunakan sebagai alat bantu pengajaran karena dukungan teknologi komputer dan seluler
yang semakin meningkat. Dalam hal pendidikan, Game Digital tidak hanya menyediakan
aktivitas yang menarik dan menghibur, tetapi juga aktivitas yang membantu siswa memperoleh
topik tertentu. Game Digital dapat digunakan untuk mengajar bahasa Inggris menggunakan jenis
RPG seperti pada penelitian ini. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kualitas
pengalaman pengguna dari Game Digital edukasi Bahasa Inggris. Metode evaluasi yang
digunakan pada penelitian ini adalah metode User Experience Questionnaire (UEQ). Metode
UEQ adalah cara sederhana untuk mengetahui seberapa baik produk interaktif bekerja untuk
pengguna. Dengan menggunakan sebanyak 22 responden mengisi kuesioner yang digunakan
untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini. Berdasarkan analisa yang telah dilakukan
memperoleh hasil bahwa Evaluasi dari enam aspek adalah positif. Oleh karena itu game edukasi
Bahasa Inggris dapat digunakan sebagai media pembelajaran dengan baik.

Keywords — Evaluasi, Game Digital, Pengalaman Pengguna, User Experience Questionnaire

1. Introduction

Game Digital telah mendarah daging dalam rutinitas kita sehari-hari di zaman sekarang ini. Seiring
kemajuan teknologi, pendidikan, khususnya di bidang pengajaran dan pembelajaran, harus ditingkatkan
kualitasnya untuk mengimbanginya[1]. Kita telah melangkah jauh dari penggunaan kapur dan papan
tulis sebagai alat bantu pembelajaran ke penggunaan permainan digital[2]. Game Digital juga digunakan
sebagai alat pengajaran di beberapa sekolah dan organisasi pendidikan. Game Digital dapat digunakan
sebagai alat bantu pengajaran karena dukungan teknologi komputer dan seluler yang semakin
meningkat. Selain memberikan jam hiburan, video game juga dapat berfungsi sebagai wahana untuk
mengajarkan keterampilan hidup yang penting termasuk perkembangan motorik, emosional, kognitif,
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spiritual, dan keseimbangan kepada kaum muda[3]. Dalam hal pendidikan, Game Digital tidak hanya
menyediakan aktivitas yang menarik dan menghibur, tetapi juga aktivitas yang membantu siswa
memperoleh topik tertentu[4]. Salah satu pilihan media pembelajaran yang kreatif adalah game edukasi.
Game edukasi yang menggabungkan penggunaan Game Digital dikenal sebagai "Pendidikan
Digital"[4]. Akibatnya, penggunaan game dalam pendidikan dan pembelajaran terkait erat. Ada dua
perspektif pada game edukasi digital ini, satu dari perspektif siswa dan satu dari perspektif pendidik[5].
Ide dan elemen yang dimasukkan ke dalam gameplay game ini memberikan beberapa kemungkinan bagi
pemain untuk meningkatkan kemampuan, pengetahuan, dan sikap mereka[6]. Pada khususnya, anak-
anak memiliki kesempatan untuk terhubung dengan representasi digital dan lingkungan imajinatif
melalui video game edukasi. Berbagai genre game baru, seperti arcade, role-playing, aksi, dan olahraga,
selalu diciptakan[1].

Game Digital dapat digunakan untuk mengajar bahasa Inggris sebagai bahasa kedua. Role Playing
Game (RPG) adalah jenis permainan yang digunakan dalam penelitian ini, yang berfokus pada peran
dan narasi dengan tujuan[1]. Role Playing Games (RPG) adalah permainan yang memiliki cerita rumit
dan seni bermain peran yang membuat pemain merasa seperti mereka adalah karakter dalam
permainan[7]. Untuk mencapai tujuan akhir permainan, peserta harus terlibat dalam percakapan satu
sama lain. Beberapa tugas menggunakan pertanyaan dasar bahasa Inggris dapat ditemukan dalam dialog
permainan. Selama permainan mampu memenuhi persyaratan pemain, itu dapat dianggap sukses[8].
Kualitas permainan harus dievaluasi untuk memastikan bahwa itu memenuhi persyaratan[9]. Salah satu
penilaian yang diperlukan adalah evaluasi pengalaman pengguna.

Pengalaman pengguna dengan produk atau teknologi disebut sebagai User Experience[9]. Istilah
“User Experience” mengacu pada bagaimana pengguna bereaksi terhadap banyak interaksi yang mereka
miliki dengan perangkat lunak yang mereka gunakan[10]. Ketika elemen psikologis produk dan perilaku
pengguna hadir selama penggunaan, kami dapat mengatakan bahwa pengalaman pengguna
memuaskan[9]. Beberapa faktor berperan dalam menciptakan pengalaman pengguna yang positif,
termasuk mencocokkan fitur produk dengan permintaan pengguna, membuat produk atau layanan
mudah digunakan, dan memastikan bahwa produk atau layanan dapat membantu pengguna dalam
menyelesaikan tugas mereka[11].

User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan dalam penelitian ini untuk mengevaluasi kualitas
pengalaman pengguna. User Experience Questionnaire (UEQ) adalah instrumen survei evaluasi kualitas
subjektif untuk pengalaman pengguna yang mendasar, dapat diandalkan, dan digunakan untuk evaluasi
kualitas subjektif untuk pengalaman pengguna[12]. User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan
untuk menentukan evaluasi User Experience [13]. Metode User Experience Questionnaire (UEQ)
merupakan cara sederhana untuk mengetahui seberapa baik produk interaktif bekerja untuk
pengguna[14]. Evaluasi pengalaman pengguna atau User Experience juga digunakan untuk
membandingkan tingkat pengalaman pengguna dari dua produk, mengevaluasi pengalaman pengguna
produk, dan mengidentifikasi area untuk perbaikan[15]. Kebaruan, presisi, keandalan, efisiensi, daya
tarik, dan stimulasi membentuk enam skala inti dari teknik User Experience Questionnaire (UEQ) yaitu
kebaruan (novelty), kejelasan (perspicuity), ketepatan (dependability), efisiensi (efficiency), daya tarik
(attractiveness), dan stimulasi (stimulation)[8]. Berdasarkan temuan dari berbagai penelitian
sebelumnya yang menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk mengevaluasi kualitas
sistem atau reaksi pengguna terhadap sistem yang baru saja dibangun, pengguna PaTik Bali dapat
dianggap memiliki UEQ yang baik. Salah satu penelitian tersebut dilakukan oleh Saputra et al. [16].

2. Research Method
2.1. Jenis Penelitian
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Survei kuesioner digunakan untuk mendapatkan data dalam penelitian ini. Ketika pemain yang
memainkan permainan instruksional bahasa Inggris memberi kami deskripsi tertulis atau verbal tentang
pengalaman mereka, kami dapat menggunakan analisis kualitatif untuk membuat data deskriptif.

2.2. Tahapan Penelitian
Gambar 1 menggambarkan fase-fase kemajuan penelitian.

Perancangan

Evaluasi Game
Game

Studi Literatur Pengumpulan Data

Gambar 1. Tahapan Penelitian

2.3. Instumen Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis kuesioner yaitu User Experience Questionnaire (UEQ). Lebih
dari selusin pertanyaan disertakan dalam survei UEQ. Gambar 2 menggambarkan 26 temuan studi yang
dikutip.

menyusahkan O O O O O O O menyenangkan
tak dapatdipahami O O O O O O O | dapat dipahami
kreatif O© O O O O O O monoton
nmdah dipelajari © © O O O O O sulit dipelajari 4
bermanfaat O O O O O O O kurang bermanfaat
membosankan | O O O O O O O  mengasyikkan
tidakmenarik © O O O O O O menarik
tak dapat diprediksi O O O O O O O | dapat diprediksi
cepat O O O O O O O lambat
berdayacipa | © O O O O O O | konvensional
menghalangi © O O O O O O mendukung
bak O O O O O O O | bunk
umt © O O O O O O sederhana
tidakdisukai | © O O O O O O | menggembirakan
lzim O O O O O O O terdepan
tidakayaman © O O O O O O nyaman
amn O O O O O O O  tidakaman
memotivasi O O O O O O O | tidak memotivasi
memenuhiekspektasi © O O O O O O  tidak memenuhi ekspektasi
tidakefisien O O O O O O O efisien
jeas © O O O O O O membingungkan
tidakpraktis © O O O O O O praktis
terorganisasi O O O O O O O  berantakan
atraktif O O O O O O O | tidak atraktif
ramahpengguna © O O O O O O  tidak ramah pengguna
konservatif © O O O O O O inovatif

Gambar 2. Instrumen Penelitian

2.4. Penentuan Responden

Pengguna permainan peran edukatif berbahasa Inggris ikut serta dalam UEQ. Sebanyak 22 orang
menyelesaikan kuesioner. Jumlah responden ditentukan untuk menghasilkan hasil yang dapat
dipertanggungjawabkan. Bahasa Jerman adalah bahasa awal yang digunakan untuk membangun UEQ.
Namun, sejak saat itu telah diterjemahkan ke dalam beberapa bahasa, termasuk bahasa Spanyol dan
Portugis. [17].

2.5. Pengukuran User Experience Questionnaire (UEQ)

Pengalaman pengguna dari game role-playing pendidikan bahasa Inggris sedang diukur.
Penggunaan User Experience Questionnaire digunakan untuk mengumpulkan data. Terdapat dua puluh
enam (26) item pertanyaan dapat dipecah menjadi enam (6) skala, seperti terlihat pada Gambar 1.
Dalam[15], ada enam skala. Diantaranya:

1. Daya tarik adalah persepsi umum pengguna produk, terlepas dari apakah dia menyukainya atau
tidak.
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2. Kejelasan (Perspicuity): Ukuran kejelasan produk. Misalnya: mudah dipahami atau tidak mudah
dipahami.

3. Efisiensi (Efficiency): Sejauh mana pengguna dapat menjalankan tugas tanpa usaha yang berlebihan
atau inefisiensi. Sebagai gambaran, cepat atau lambat, layak atau tidak praktis.

4. Ketepatan (Dependability): Apakah pengguna merasa bertanggung jawab atas interaksi? Misalnya:
prediktabilitas atau ketidakpastian, bantuan atau halangan.

5. Stimulasi (Stimulation): Seberapa besar motivasi yang ada untuk memanfaatkan produk.
Contohnya meliputi: berguna atau kurang berguna, memuaskan atau tidak memuaskan.

6. Kebaruan (Novelty): Seberapa baru produk yang kita buat. Misalnya usual atau leading edge,
convetional atau inventive.

Attractiveness

annoying / enjoyable
bad / good
uniikable / pleasing
unpleasant / pleasant
unattractive / attractive
unfriendly / friendly
|
Pragmatic Quality Hedonic Quality
Efficiency Stimulation
slow / fast Inferior / valuable
— inefficient / efficient = boring / exciting
impractical / practical not interesting / interesting
Cluttered / organized demotivating / motivating
Perspicuity Novelty
not understandable / understandable dull / creative
e difficult to learn / easy to learn — conventional / inventive
complicated / easy usual / leading edge
confusing / dear conservative / innovative
Dependability
unpredictable / predictable
L.

obstructive / supportive
not secure / secure
does not meet expectations / meets expectations

Gambar 3. Skala Struktur User Experience Questionnaire[15]

3. Result and Analysis

Pada penelitian ini menggunakan game edukasi Bahasa Inggris yang akan diuji user experiencenya
menggunakan User Experience Questionnaire. Game edukasi ini berisikan beberapa pertanyaan dan
percakapan yang menggunakan Bahasa Inggris. Salah satu contoh tampilan dalam game edukasi Bahasa
Inggris terdapat pada Gambar 4.

-

New Game

Continue
Op

Gambar 4. Contoh Tampilan Game Edukasi Bahasa Inggris

Kuesioner UEQ digunakan untuk evaluasi game edukasi dalam bahasa Inggris. Sebanyak 22 orang
diberi UEQ untuk melihat bagaimana perasaan mereka tentang hal itu. Dalam permainan pendidikan
bahasa Inggris, plot dan setiap tugas dipertimbangkan. Adapun hasil penyebaran kuesioner pada tabel
1.
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Tabel 1. Data Responden Game Edukasi Bahasa Inggris menggunakan UEQ

Items
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
553 3 3 6 6 5 3 3 5 3 5 5 5 6 3 2 3 4 3 6 2 3 3 6
7 7 1 1 1 7 7 7 1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 17 1 7 1 1 1 7
5 6 3 4 4 5 4 6 2 2 4 4 6 5 5 5 2 3 2 6 4 5 3 3 3 5
6 6 3 3 1 6 5 6 2 3 7 2 6 6 7 5 1 2 1 6 3 6 2 3 2 6
7 7 1 1 1 7 7 7 3 2 4 2 7 5 6 7 1 1 17 1 6 5 1 1 7
6 6 3 3 2 5 5 6 2 3 6 3 5 5 5 5 3 3 3 5 2 5 3 2 2 5
6 5 2 3 4 6 4 5 3 2 5 3 6 5 4 5 2 2 3 4 3 5 2 2 2 3
6 6 1 2 2 7 4 7 1 2 6 2 6 6 6 6 2 2 2 7 2 6 3 2 2 6
6 6 3 3 3 7 6 5 1 2 5 3 5 5 6 5 2 3 3 6 2 7 2 2 2 6
6 6 2 2 2 6 6 6 2 2 6 2 6 6 6 6 2 2 2 6 2 6 2 3 2 6
56 2 2 3 5 2 6 2 2 5 3 4 5 5 6 2 1 2 7 2 5 4 3 2 6
7 5 3 2 2 5 7 6 3 2 6 2 7 5 5 6 2 2 1 6 2 6 2 2 3 6
6 6 3 2 1 6 7 5 2 2 7 3 5 6 7 6 3 2 3 6 2 6 2 3 3 6
5 5 2 4 3 4 4 7 1 2 5 3 5 4 6 4 3 4 2 5 4 6 1 2 2 6
553 3 3 6 6 5 3 3 5 3 5 5 5 5 3 3 3 5 3 6 2 2 2 6
6 7 3 2 2 7 6 7 2 2 4 3 5 6 7 6 2 2 2 7 3 5 4 1 2 6
7 7 1 1 1 7 6 6 2 3 7 2 4 5 4 6 3 3 3 5 3 6 3 5 2 6
5 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 2 4 5 4 4 4 4 3 5 4 4 2 3 3 5
6 6 2 2 2 7 3 7 2 3 5 3 6 6 6 6 2 3 3 7 2 6 3 2 1 6
7 7 1 1 1 7 7 7 1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 17 1 7 1 1 1 7
7 7 1 1 1 7 7 7 1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 17 1 7 1 1 1 7

Tabel 2. Data Perubahan Responden Game Edukasi Bahasa Inggris menggunakan UEQ

Items
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 0 1 2 2 1 1 2
3 33 3333 33 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
1 2 1 0 0 1 0 2 2 2 0 0 2 1 1 1 2 1 2 2 0 1 1 1 1 1
2 2 1 1 3 2 1 2 2 1 3 2 2 2 3 1 3 2 3 2 1 2 2 1 2 2
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Tabel 2 menunjukkan data yang diubah diatur ke dalam enam skala. Daya tarik, kejelasan, dan
efisiensi hanyalah beberapa dari enam ukuran. Tabel 3 menunjukkan enam skala.
Tabel 3. Hasil Rataan, Varian, dan Simpangan Baku

Item  Mean  Variance  Std. No. Left Right Scale
Devy.
1 2,0 0,6 0,8 21 mengganggu menyenangkan Daya tarik
2 2,0 0,6 0,8 21 tidak bisa dimengerti Kejelasan
dimengerti
3 1,8 0,9 0,9 21 kreatif membosankan Kebaruan
4 1,7 1,0 1,0 21 mudah untuk sulit dipelajari Kejelasan
dipelajari
5 1,8 1,2 1,1 21 berharga kurang berharga Stimulasi
6 2,1 0,9 0,9 21 membosankan seru Stimulasi
7 1,4 2,2 1,5 21 tidak menarik menarik Stimulasi
8 2,1 0,7 0,8 21 tak terduga dapat diprediksi Ketepatan
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9 2,0 0,7 0,9 21 cepat lambat Efisiensi
10 1,8 0,6 0,8 21 inventif konvensional Kebaruan
11 1,6 1,3 1,1 21 obstruktif mendukung Ketepatan
12 1,6 0,7 0,8 21 bagus buruk Daya tarik
13 1,6 1,0 1,0 21 rumit mudah Kejelasan
14 1,5 0,7 0,8 21 tidak disukai menyenangkan Daya tarik
15 1,7 1,1 1,1 21 biasa terdepan Kebaruan
16 1,7 0,8 0,9 21 tidak nyaman nyaman Daya tarik
17 1,9 0,7 0,9 21 aman tidak aman Ketepatan
18 1,8 0,9 0,9 21 memotivasi menurunkan motivasi Stimulasi
19 1,9 0,7 0,9 21 sesuai harapan tidak sesuai harapan Ketepatan
20 2,0 1,0 1,0 21 tidak efisien efisien Efisiensi
21 1,6 0,9 1,0 21 jelas membingungkan Kejelasan
22 1,9 0,6 0,8 21 tidak praktis praktis Efisiensi
23 1,6 1,1 1,1 21 terorganisir berantakan Efisiensi
24 1,8 1,0 1,0 21 menarik kurang menarik Daya tarik
25 2,0 0,5 0,7 21 ramah tidak ramah Daya tarik
26 1,9 0,8 0,9 21 konservatif inovatif Kebaruan

Berdasarkan Tabel 3, rata-rata, varians, dan standar deviasi untuk 26 elemen UEQ dapat
ditampilkan. Nilai setiap item rata-rata sekitar 0,9. Menggunakan informasi dalam ilustrasi, enam skala
dapat dihitung. 26 hal tersebut dipecah menjadi banyak pertanyaan untuk setiap skala. Untuk mencapai
nilai rata-rata, skala dihitung. Gambar 5 menunjukkan nilai rata-rata.

2

1

0
-1
-2

(\Q"")% ‘ (}){c\ . eo(,* \0&6 ’.\}OQ AQ}vc\
‘{}\\Q’ %Q\ s{\\(a\ b’b &’b éo
& & < & \}@
?‘“65 OQ,Q )

Gambar 5. Diagram Nilai Rataan Enam Skala

Menurut grafik ini, keenam skor skala UEQ dirata-ratakan bersama. Sangat mudah untuk melihat
bahwa seluruh perbatasan berwarna hijau karena semua sisiknya berwarna hijau. Bahwa skala
pengukuran berada pada tingkat yang memuaskan adalah tanda positif. Hanya kriteria ketepatan dan
efisiensi yang dinilai lebih tinggi daripada ketajaman, yang menerima nilai hanya 1,73.

Aman untuk mengatakan bahwa semua produk memiliki nilai lebih dari 1. Meskipun menerima
nilai terendah, kejelasan (Perspicuity) termasuk dalam kategori sangat baik karena skornya 1, yang
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menempatkannya di tengah kemasan. Kualitas Pragmatis dan Hedonis sebuah permainan dapat
ditentukan dengan menganalisis enam skala. Berdasarkan Tabel 4, Anda dapat mengamati betapa
menarik, praktis dan hedonis produk tersebut.

Tabel 4. Kualitas Pragmatis dan Hedonis

Kualitas Pragmatis dan Hedonis

Daya Tarik 1,76
Kualitas Pragmatis 1,81
Kualitas Hedonis 1,77

Penilaian estetika, kepraktisan, dan hedonis ditunjukkan pada Gambar 6. Hasil semua penilaian
berada pada rentang “baik”. Di area hijau muda inilah puncak setiap diagram berada. Hijau muda adalah
tanda kebijaksanaan yang baik, sedangkan hijau tua adalah tanda penilaian yang sangat baik.

Selain itu, sebuah studi pembanding juga dilakukan. Evaluasi studi ini dikontraskan dengan studi
lain yang dipublikasikan di UEQ.com. Standar untuk pengalaman pengguna game instruksional dalam
bahasa Inggris ditampilkan pada Tabel 9 dan Gambar 7. Tabel 5 membandingkan permainan pendidikan
bahasa Inggris dengan penelitian lain dari jenis ini. Tabel 5 menunjukkan bahwa akurasi adalah faktor
yang paling penting, sedangkan kejelasan adalah yang paling tidak penting.

Tabel 5. Benchmark Evaluasi Game Edukasi Bahasa Inggris

Scale Mean Comparissonto  Interpretation
benchmark

Daya tarik 1,76 Baik 10% of results better, 75%

of results worse
(Attractiveness)
Kejelasan 1,73 Diatas Rata- 25% of results better, 50%
(Perspicuity) Rata of results worse
Efisiensi 1,85 Baik 10% of results better, 75%
(Efficiency) of results worse
Ketepatan 1,85 Sangat Baik In the range of the 10% best
(Dependability) results
Stimulasi 1,76 Sangat Baik In the range of the 10% best
(Stimulation) results
Kebaruan 1,79 Sangat Baik In the range of the 10% best
(Novelty): results

Untuk memudahkan melihat bagaimana setiap skala dinilai, diagram dibuat. Gambar 7
menunjukkan diagram benchmark untuk game instruksional dalam bahasa Inggris.
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Above Average
Below Average
mm Bad

s |\ean

Gambar 6. Diagram Diagram Batang UEQ Game Edukasi Bahasa Inggris

Standar untuk mengevaluasi permainan pendidikan bahasa Inggris dapat ditunjukkan pada Gambar
7. Ada tiga komponen dengan skor sangat tinggi, dua dengan skor yang dapat diterima, dan satu dengan
skor di atas rata-rata pada Gambar 7. Akurasi, kegembiraan, dan kebaruan adalah nilai yang sangat baik.
Sedangkan kecantikan dan efisiensi adalah dua faktor yang mendapat dua review tinggi. Kejelasan, di
sisi lain adalah satu-satunya penilaian di atas rata-rata.
4. Conclusion

Kesimpulan dapat diambil dari hasil analisis bagian diskusi. Ada total 26 pertanyaan dalam UEQ,
dibagi menjadi enam kategori. Evaluasi dari enam aspek adalah positif. Evaluasi kualitas pragmatis dan
hedonis dari hasil juga sama positifnya. Selain itu, benchmarking memberikan banyak manfaat.
Pengguna Game Digital berbahasa Inggris melaporkan memiliki pengalaman bermain yang positif atas
dasar ini. Oleh karena itu game edukasi Bahasa Inggris dapat digunakan sebagai media pembelajaran
dengan baik.
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