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Implementasi Unity Game Engine Pada Edugame 3D Berbasis Kinect Untuk 

Mahasiswa WNBK Di Politeknik Negeri Jakarta 

Abstrak 

Mahasiswa WNBK Politeknik Negeri Jakarta adalah kelompok individu dengan 

kondisi fisik, mental, emosional, atau kognitif tertentu yang memerlukan pendekatan yang 

berbeda untuk meningkatkan kualitas hidup mereka. Tingkat focus dan kosentrasi 

mahasiswa WNBK kurang dari 30 menit dan memiliki 1Q borderline 75-85 membuat pihak 

dosen WNBK ingin melakukan pembelajaran yang interaktif dan menarik. Pembelajaran 

yang kurang interaktif dan kurang menarik membuat mahasiswa menjadi sering 

kehilangan focus dan diperlukannya suatu kegiatan yang membuat gerak dari tubuh 

mahasiswa sehingga menjadi lebih fokus dan konsentrasi. Berdasarkan permasalahan 

diatas maka dibuat 3D game berbasis kinect sebagai edugame. Salah satu media 

pembelajaran yang menggunakan sensor gerak tubuh yang menunjang media 

pembelajaran adalah Kinect. Metode yang digunakan dalam pengembangan penelitian 

yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Penelitian ini menggunakan 

pendekatan mixed methods dengan mengkombinasikan metode kualitatif dan kuantitatif. 

Hasil penelitian ini adalah game 3D berbasis kinect sebagai edugame mata kuliah desain 

grafis Hasil penelitian pada pengujian beta testing yang dilakukan kepada 15 Mahasiswa 

WNBK Politeknik Negeri Jakarta semester 2, dapat ditarik kesimpulan bahwa 93,3% 

responden setuju teknologi Kinect dapat menjadi edugame mata kuliah desain grafis yang 

menarik dan interaktif. 

Kata Kunci: Mahasiswa WNBK, kinect, edugame, fokus dan konsentrasi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1   Latar Belakang 

Warga Negara Berkebutuhan Khusus (WNBK) di Indonesia adalah individu yang 

mengalami keterbatasan fisik, intelektual, mental, dan/atau sensorik dalam jangka 

waktu lama. Menurut Undang-undang Republik Indonesia Nomor 8 Tahun 2016 

tentang Penyandang Disabilitas, WNBK adalah setiap orang yang mengalami 

hambatan dan kesulitan untuk berpartisipasi secara penuh dan efektif dengan warga 

negara lainnya berdasarkan kesamaan hak. Ragam kebutuhan khusus yang dialami 

oleh WNBK sangat beragam, mulai dari tunanetra, tunarungu, tunagrahita, 

tunadaksa, tunalaras, kesulitan belajar, gangguan perilaku, anak berbakat, dan anak 

dengan gangguan kesehatan lainnya. 

Salah satu kelompok yang membutuhkan perhatian dan dukungan khusus dalam hal 

melatih konsentrasi atau fokus adalah Mahasiswa Warga Negara Berkebutuhan 

Khusus (WNBK), khususnya di Politeknik Negeri Jakarta (PNJ). WNBK adalah 

kelompok individu dengan kondisi fisik, mental, emosional, atau kognitif tertentu 

yang memerlukan pendekatan yang berbeda untuk meningkatkan kualitas hidup 

mereka. 

Dalam membuat skripsi ini, penulis melakukan wawancara dengan narasumber 

yaitu dosen dari mahasiswa WNBK dengan background pendidikan psikologi agar 

mengetahui kebutuhan yang diperlukan untuk mahasiswa WNBK dan dosen 

pengajar mata kuliah desain grafis untuk mengetahui kebutuhan materi yang akan 

diberikan kepada mahasiswa WNBK dan membagikan kuesioner kepada 

mahasiswa mahasiswa WNBK untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi 

dalam proses belajar mengajar dikelas. 

Menurut dosen dari mahasiswa WNBK dengan background pendidikan psikologi 

mengatakan bahwa tingkat atau rentang fokus dan konsentrasi mahasiswa WNBK 

kurang dari 30 menit. Data menunjukan bahwa sebagian besar mempunyai kondisi 
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fisik yang baik namun kurang pada interlektual dengan batas 1Q borderline 71-85. 

Lalu, diperlukannya suatu kegiatan yang membuat gerak dari tubuh mahasiswa 

sehingga menjadi lebih fokus dan konsentrasi. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan dosen pengajar mata kuliah desain grafis 

mengemukakan dalam kegiatan belajar mengajar mahasiswa wnbk sering tidak 

fokus dan konsentrasi terhadap materi yang diberikan khususnya pada mahasiswa 

semester 2. Maka pengajar membutuhkan media pembelajaran yang intraktif dan 

menarik agar mahasiswa lebih fokus dan konsentrasi dalam menerima materi yang 

diberikan. 

Berdasarkan hasil kuesioner yang dibagikan kepada mahasiswa wnbk, di dapat 

sebuah data yang diperoleh berupa 80 persen mahasiswa wnbk mengalami bosan 

ketika belajar di kelas. 

Salah satu teknologi yang menggunakan sensor gerak tubuh yang menunjang 

pembelajaran adalah Kinect. Kinect merupakan perangkat yang menggunakan 

sensor optik untuk melacak pergerakan tubuh dari orang yang sedang bermain, 

seperti melompat, berjongkok, dan berlari pada platform virtual(Khozaimi et al., 

2022). Kinect menggunakan sensor gerak untuk mendeteksi gerakan tubuh 

pengguna, memungkinkan interaksi tanpa sentuhan dengan perangkat dan aplikasi 

yang didukung. Dengan menggunakan teknologi ini, latihan dapat dibuat lebih 

menarik, interaktif, dan terukur. 

Pengembangan permainan berbasis 3D untuk meningkatkan fokus dan konsentrasi 

pada WNBK PNJ berbasis Kinect menjadi pilihan yang tepat. Dengan 

memanfaatkan Unity sebagai software untuk pembuatan game system, permainan 

ini dapat dirancang sedemikian rupa sehingga mengintegrasikan pembelajaran 

dengan elemen-elemen permainan yang menyenangkan, seperti tantangan, 

penghargaan, dan tingkat kesulitan yang disesuaikan. Hal ini dapat meningkatkan 

keinginan untuk berpartisipasi dalam motivasi pembelajaran mereka, 

Penelitian yang dilakukan menurut Yasin et al., (2020) dengan judul “Game 

Edukasi Pengenalan Anggota Tubuh Dan Pengenalan Angka Untuk Anak 

Berkebutuhan Khusus (ABK) Tunagrahita Berbasis Kinect” menunjukan bahwa 
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berhasilnya game pengenalan angggota tubuh dan pengenalan angka berbasis 

teknologi kinect yang dibuat menggunakan software Unity3D sebagai media 

pembelajaran yang menarik dengan gerak motorik untuk siswa tunagrahita. 

Penelitian yang dilakukan menuruSutarta et al., (2023) dengan judul “Efektivitas 

Teknologi Game Sebagai Media Pembelajaran dan Edukasi Bagi Anak Tunagrahita 

Ringan” menunjukan bahwa teknologi game efektif sebagai media pembelajaran 

dan edukasi bagi anak tunagrahita.  

 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, maka penelitian ini dilakukan untuk 

meningkatkan fokus dan konsentrasi dengan gerakan motorik mahasiswa WNBK 

melalui pendekatan simulasi game 3D berbasis Kinect. Pada object karakter utama 

menggunakan system angle kamera third person, dengan meliputi objek 3D pada 

lingkungan di dalamnya seperti bangunan ataupun objek rintangan sebagai objek 

pendukung. Judul penelitian yang akan dibuat adalah “Implementasi Unity Game 

Engine Pada Edugame 3D Berbasis Kinect Untuk Mahasiswa WNBK Di Politeknik 

Negeri Jakarta”. Metode yang digunakan adalah Metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle). 

Dengan adanya permainan berbasis 3D ini, diharapkan bahwa Mahasiswa WNBK 

PNJ akan memiliki akses yang lebih baik ke program untuk meningkatkan fokus 

dan konsentrasi yang efektif dan menarik. Selain itu, dengan memanfaatkan 

teknologi Kinect, permainan ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan 

kemampuan kemampuan, sehingga memberikan pendekatan yang lebih personal 

dan efisien. Hasilnya, diharapkan mahasiswa WNBK PNJ akan dapat 

meningkatkan fokus dan konsentrasi mereka pada gerak motorik yang tercapai 

melalui intervensi ini. 

1.2   Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah jelaskan di atas, maka dapat 

dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana membuat 3D 

game dalam meningkatkan fokus dan konsentrasi dengan gerak motorik sebagai 



4 
 

 Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

edugame mata kuliah desain grafis untuk mahasiswa WNBK di Politeknik Negeri 

Jakarta berbasis Kinect.   

1.3   Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah uraikan. Berikut batasan perlu ditetapkan untuk 

memfokuskan ruang lingkup penelitian: 

1. Penelitian ini akan difokuskan pada mahasiswa WNBK di Politeknik Negeri 

Jakarta (PNJ) yang diperlukan untuk meningkatkan fokus dan konsentrasi. 

2. Penelitian ini akan berfokus pada penggunaan permainan 3D dan teknologi 

Kinect sebagai alat untuk meningkatkan fokus dan konsentrasi. 

3. Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi game berbasis kinect  

adalah Unity Engine. 

4. Penelitian ini akan berfokus pada mata kuliah desain grafis di program studi 

WNBK PNJ. 

5. Hasil akhir penelitian berupa format .exe untuk platform Windows. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat 3D game dalam meningkatkan 

fokus dan konsentrasi dengan gerak motorik sebagai media pembelajaran mata 

kuliah desain grafis untuk mahasiswa WNBK di Politeknik Negeri Jakarta berbasis 

kinect. 

Adapun manfaat dari pembuatan game ini adalah: 

a. Penggunaan permainan 3D berbasis Kinect dalam meningkatkan fokus dan 

konsentrasi sebagai media pembelajaran yang lebih menyenangkan dan 

menantang bagi mahasiswa WNBK PNJ 

b. Teknologi Kinect dapat meningkatkan fokus dan konsentrasi bagi WNBK 

PNJ dengan menyediakan solusi yang lebih inklusif dan dapat diakses oleh 

setiap individu. 
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c. Penggunaan teknologi permainan yang menarik dan interaktif akan 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa WNBK PNJ. Hal ini 

akan membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan adalah suatu kerangka dalam penulisan skripsi. Adapun 

sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah sebagai 

berikut: 

1. BAB 1 PENDAHULUAN 

Bab I ini berisi mengenai gambaran topik penelitian implementasi unity 

game engine pada edugame 3D berbasis kinect untuk mahasiswa WNBK di 

Politeknik Negeri Jakarta yang terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan dan manfaat penulisan, dan sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab 2 Tinjauan Pustaka dalam sebuah penelitian berisi kajian ilmu atau 

landasan teori terkait dengan topik penelitian. Ini mencakup penelitian-

penelitian sebelumnya, teori-teori terkait, konsep-konsep yang relevan.  

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab 3 Metode Penelitian dalam sebuah penelitian menjelaskan bagaimana 

penelitian tersebut akan dilakukan secara praktis. Ini mencakup rancangan 

penelitian, teknik pengumpulan data.  

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab 4 Hasil dan Pembahasan dalam sebuah penelitian menyajikan temuan 

atau hasil dari penelitian yang telah dilakukan sesuai degan metode 

pengembangan multimedia. Bab ini menjelaskan secara urut dari 

pembuatan user interface aplikasi hingga implementasi terhadap kinect. 

Selain itu bab ini akan memperlihatkan hasil pengujian aplikasi. 
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5. BAB V PENUTUP 

Bab 5 Penutup dalam sebuah penelitian menyajikan Kesimpulan dari 

penelitian, serta saran untuk penelitian lanjutan. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Game Engine Pada Edugame 3D 

Berbasis Kinect Untuk Mahasiswa WNBK di Politeknik Negeri Jakarta” 

didapatkan Kesimpulan sebagai berikut: 

a. Penelitian ini menghasilkan sebuah edugame yang menarik dan interaktif 

untuk meningkatkan fokus dan konsentrasi dengan gerak motorik berbasis 

kinect pada platform windows (.exe) tentang materi mata kuliah desain 

grafis 

b. Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan, didapatkan hasil pengujian 

yaitu berfungsinya semua tombol dan gerakan player sesuai storyboard 

yang telah dirancang. Namun, terkadang aplikasi kurang berjalan dengan 

baik dikarenakan harus menyesuaikan jarak dengan sensor Kinect seperti 

gerakan karakter yang tidak terbaca. 

c. Berdasarkan beta testing yang dilakukan kepada pengguna, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi ini nyaman dan mudah digunakan serta 

membantu meningkatkan konsentrasi dan fokus menggunakan teknologi 

Kinect dengan rentang persentase antara 80% hingga 93,3%. Hasil 

kuesioner beta testing dengan ahli aplikasi maupun pengelola menyatakan 

bahwa keseluruhan aplikasi telah berfungsi dengan baik tetapi masih ada 

perbaikan minor pada beberapa gerakan dan untuk materi desain grafis 

sudah sesuai dan dapat digunakan sebagai edugame mahasiswa WNBK 

Politeknik Negeri Jakarta. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Game Engine Pada Edugame 3D 

Berbasis Kinect Untuk Mahasiswa WNBK di Politeknik Negeri Jakarta” Adapun 

saran yang bermanfaat kepada peneliti selanjutnya sebagai berikut: 
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a. Penambahana fitur custumize pertanyaan untuk mengubah pertanyaan tanpa 

harus mengubah code dalam game. 

b. Penambahan fitur capture image untuk mengambil gambar player 

c. Penambahan high score untuk mengetahui perolehan hasil score dari setiap 

user. 

d. Penambahan fitur yang lebih interaktif dan voice over atau indialog system 

untuk memberikan penjelasan dan memudahkan memandu mahasiswa 

untuk menggunakan game. 

.  
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Lampiran. 3 Manuskrip Wawancara Dengan Pengelola 

 

Narasumber : Tika Dwi Ariyanti, M.Psi., Psikolog 

Waktu  : 27 Maret 2024 

Tempat  : Gedung Management Pemasaran WNBK PNJ 

 

Zahran  : Perkenalkan nama saya Zahran Arib Yudhistira dan rekan saya 

Ghazi Mifza Aufa kami dari Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, Program 

Studi Teknik Multimedia Digital, kami disini ingin menanyakan seputar 

mahasiswa WNBK PNJ terkait tugas akhir yang akan kamu laksanakan. 

Bu Tika : Iya, Saya disini sebagai dosen pengajar dari program studi 

management pemasaran WNBK PNJ, ada yang bisa saya bantu? 

Zahran  : Kami ingin menanyakan tentang mahasiswa WNBK terutama 

tingkat fokus dan konsentrasi dari mahasiswa WNBK PNJ 

Bu Tika : Mahasiswa disini itu mereka memiliki rentang konsentrasi dan 

fokus mereka kurang dari 30 menit, sebagian besar mempunyai kondisi fisik yang 

baik namun kurang pada intelektuan dengan batas IQ borderline 71-75 dan 

mereka mudah sekali terahlikah fokusnya ke yang lain misalnya mengobrol dan 

lain lain. 

Ghazi  : Ada ga bu kegiatan yang membuat mereka menjadi lebih 

konsentrasi dan fokus 

Bu Tika : Untuk kegiatan yang bisa membuat mereka menjadi lebih 

konsentrasi itu gaada yang terlalu spesifik selama itu menyita waktu mereka 

seperti menggerakan tubuh mereka 

Zahran  : Terkait tugas akhir kamu, kami ingin membuat game untuk 

meningkatkan konsentrasi dan fokus dari mahasiswa WNBK PNJ, kira kira 

gerakan seperti apa yang bisa membuat mereka lebih fokus. 
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Bu Tika : Untuk gerakan ga terlalu berpengaruh tapi yang penting 

mahasiswa WNBK merasa senang dan menikmati kegiatan tersebut. 

Ghazi  : Untuk suasana dalam gamenya seperti apa ya bu 

Tika  : Tergantung dari tema game yang akan kalian buat 

Ghazi  : Kami ingin membuat game bertema sport dan edukasi bu 

Bu Tika : Klo untuk game olahraga kalian bisa menggunakan latar suasana 

yang cerah atau langit yang biru tetapi ada nuansa olahraga 

Zahran  : Baik bu terima kasih atas informasi yang diberikan. 
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Lampiran. 4 Manuskrip Wawancara Dengan Pengelola 

 

Narasumber : Wanda Kusuma Putri, S.Sn 

Waktu  : 4 April  

Tempat  : Gedung Management Pemasaran WNBK PNJ 

 

Ghazi  : Perkenalkan nama saya Ghazi Mifza Aufa dan rekan saya Zahran 

Arib Yudhistira kami dari Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, Program 

Studi Teknik Multimedia Digital, kami disini ingin menanyakan seputar mata 

kuliah desain grafis untuk mahasiswa WNBK PNJ terkait tugas akhir yang akan 

kam laksanakan. 

Bu Wanda : Iya, Saya disini sebagai dosen mata kuliah desain grafis WNBK 

PNJ 

Ghazi  : Kami ingin bertanya apa yang menjadi kendala atau hambatan 

ketika mengajar mata kuliah desain grafis 

Bu Wanda : Untuk kendala sendiri bervariasi seperti contoh mereka terkadang 

tidak memperhatikan apa yang di jelaskan. 

Zahran  : Seperti itu ya bu, mata kuliah desain grafis itu ada di semester 

berapa aja ya bu? 

Bu Wanda : Mata kuliah desain grafis ada pada semester 2 dan 3 

Zahran  : Baik bu, disini kami ingin membuat game yang diperuntukan 

untuk mahasiswa WNBK PNJ, kira kira apa yang menjadi kebutuhan untuk 

menunjang pembelajaran dari mahasiswa WNBK terhadap mata kuliah desain 

grafis  

Bu Wanda : Untuk gamenya harus menarik perhatian dari kesan pertama dan 

harus mudah terutama untuk user interfacenya, dan untuk permainnya bisa dibikin 

quiz dan untuk pilihan jawabannya variative seperti tulisan dan gambar agar 
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terlihat sederhana di pemikiran wnbk, dan untuk jawab pertanyaan di beri waktu 

agar mahasiswa nya menjawab tidak panik dan hilang fokus 

Ghazi  : Untuk desain interface nya gimana ya bu? 

Bu Wanda : Untuk desain interface kalian buat sederhana tidak memakai 

terlalu banyak warna yang mencolok agar dapat dipahami oleh mahasiswa wnbk 

Ghazi  : Baik bu terimakasih atas informasinya 
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Lampiran. 5 Dokumentasi Observasi Mahasiswa WNBK 
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Lampiran. 6 Pertanyaan Terkait Ketertarikan Mahasiswa WNBK Dalam Game 

 

No. Pertanyaan Ya Tidak 

1 Apakah Anda pernah merasa bosan ketika belajar di kelas?   

2 Apakah Anda sering bermain game komputer atau video 

game? 

  

3 Apakah Anda pernah bermain game 3 Dimensi?   

4 Apakah Anda tertarik dengan game 3 Dimensi?   

5 Apakah Anda memiliki pengalaman sebelumnya dalam 

menggunakan game untuk tujuan pembelajaran? 

  

6 Apakah anda sering menatap layar dengan lama Ketika 

bermain game? 

  

7 Apakah Anda tertarik pada tantangan dalam bermain game?   

8 Apakah Anda suka bermain game berupa edukasi?   

9 Apakah Anda suka bermain game berupa olahraga?   

10 Apakah Anda tertarik dalam melakukan aktivitas fisik seperti 

melompat, menunduk, gerakan ke kanan dan ke kiri dalam 

bermain game? 

  

11 Apakah anda suka game dengan sistem level?   

12 Apakah anda suka game dengan Music yang menantang?   

13 Apakah anda tertarik terhadap game dengan desain sederhana?   

14 Apakah anda tertarik dengan game berlatar stadion?   

15 Apakah anda tertarik dengan memakai atribut Ketika bermain 

game? 

  

 

 

 

 

 

 

Lampiran. 7 Hasil Kuesioner Ketertarikan Mahasiswa WNBK Dalam Game 
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Lampiran. 8 Hasil Wawancara Beta Testing Ahli Aplikasi 
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Nama  : Iboy Drema De Frestes  

Usia  : 27 tahun 

Pekerjaan : Unity Enginer 

No Pertanyaan Jawaban 

1 
Apakah game dapat diunduh pada device 

Laptop atau PC? 

Ya, game dapat diunduh 

jika di distribusikan 

lewat platform distribusi 

game atau lewat website 

2 
Apakah tampilah aplikasi sudah sesuai untuk 

mahasiswa berkebutuhan khusus? 

Menurut saya tampilan 

sebuah game itu relatif, 

untuk mahasiswa 

tersebut mungkin terlalu 

sederhana. 

3 
Apakah aplikasi dapat berjalan dengan 

lancar di device laptop atau pc? 

Ya, game tersebut bisa 

lancar dimainkan di 

desktop PC maupun 

laptop, bahkan dengan 

spesifikasi minim. 

4 
Apakah tombol pada aplikasi berfungsi 

dengan baik? 

Ya, semua tombol 

berfungsi dengan baik. 

5 
Apakah Gerakan pada karakter sudah sesuai 

dengan sensor gerak tubuh user? 

Ya, gerakan karakter 

sudah sesuai dengan 

gerak tubuh user 

6 
Apakah player mudah menggerakan karakter 

dengan sensor gerak tubuh? 

Ya, player dapat dengan 

mudah menggerakkan 

karakter 

7 

Apakah kursor yang digerakan melalui 

sensor gerak tangan dapat berfungsi dengan 

baik? 

Ya, kursor dapat 

digerakkan dengan baik. 
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8 

Apakah Collider pada object 3D (Obstacle, 

Karakter, dan latar stadion) berjalan dengan 

baik? 

Ya, semua collider dapat 

berjalan dengan baik 

9 
Apakah Aplikasi sesuai dengan tema game 

yaitu olahraga dan edukasi? 

Ya, aplikasi sudah sesuai 

dengan tema olahraga 

dan edukasi karena 

menggabungkan unsur 

olahraga berlari dan 

terdapat kuis didalamnya 

10 

Apakah Aplikasi dengan teknologi Kinect 

dapat menyajikan pengalaman bermain yang 

menarik? 

Ya, aplikasi dengan 

teknologi kinect dapat 

menyajikan pengalaman 

yang merarik bagi 

player. 

Kritik dan Saran 

- Seharusnya design 

UI dapat dibuat lebih 

menarik 

- Rubah tampilan UI 

yang lebih modern 

- Tambahkan beberapa 

tema latar belakang 

yang lebih beragam 

dan pilihan karakter 

yang lebih banyak. 

 

 

 

 

Lampiran. 9 Dokumentasi Beta Testing Ahli Aplikasi 
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Lampiran. 10 Hasil Kuesioner Beta Testing Pengelola 
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Lampiran. 11 Dokumentasi Beta Testing Pengelola 
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Lampiran. 12 Pertanyaan Beta Testing Mahasiswa WNBK 

 

NO Pertanyaan 
Skor 

Ya Tidak 

1 
Apakah Anda merasa nyaman 

menggunakan Kinect? 
  

2 
Apakah Anda merasa game ini menarik 

dan menantang? 
  

3 

Apakah game ini membantu 

meningkatkan konsentrasi dan fokus 

Anda? 

  

4 

Apakah game ini membantu 

meningkatkan koordinasi gerakan 

Anda? 

  

5 
Apakah Anda mudah menggunakan 

game ini? 
  

6 
Apakah Anda merasa game ini menarik 

dan menyenangkan? 
  

7. 
Apakah Anda ingin bermain game ini 

lagi? 
  

8 
pakah fungsi dari setiap button 

berfungsi dengan baik? 
  

9 

Apakah kontrol gerakan Melompat, 

Gerakan ke Kanan dan Kiri serta 

menunduk membuat pengalaman 

bermain mu nyaman dan berfungsi 

dengan baik? 

  

10 

 Menurutmu Apakah Suara Latar dan 

efek suara pada selama bermain game 

ini menarik dan berfungsi dengan baik? 
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