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Abstract

User Experience (UX) is a crucial aspect of digital application development, yet
understanding UX concepts often remains limited, especially among users or students
without prior exposure. This study employs a quantitative approach and develops a
simulation game based on game-based learning to enhance fundamental UX
understanding through interactive scenarios and interface design selection. The research
method consists of three stages: design validation, game testing, and understanding
measurement using pre-test and post-test. The design validation involving 42 designs
across 14 scenarios showed consistent judgments from respondents who had taken a UX
course in identifying the best and weakest designs. The game was tested and performed
properly without technical issues. The pre-test and post-test results indicated an
improvement in respondents ability to identify interface design problems after playing the
game. Subjective ratings also showed that the game aligns well with UX learning
objectives with average score 4.35/5. These findings indicate that the developed
simulation game is suitable as a learning medium for introducing fundamental User
Experience concepts.

Kata Kunci: Interface design, Game-based learning, Simulation game, User Experience

Abstraksi

User Experience (UX) merupakan aspek penting dalam pengembangan aplikasi
digital, namun pemahaman konsep UX masih sering terbatas, terutama pada pengguna
atau mahasiswa yang belum memiliki pengalaman sebelumnya. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dan mengembangkan sebuah game simulasi
berbasis game-based learning yang dirancang untuk membantu meningkatkan
pemahaman dasar mengenai UX melalui skenario interaktif dan pemilihan desain
antarmuka. Metode penelitian dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu validasi desain,
pengujian game, serta pre-test dan post-test untuk menilai pemahaman responden. Hasil
validasi desain penilaian terhadap 42 desain pada 14 skenario menunjukkan konsistensi
responden yang telah menempuh mata kuliah UX dalam menentukan desain terbaik dan
desain yang perlu diperbaiki. Game yang dibuat telah diuji dan berjalan normal tanpa
kendala teknis. Hasil pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan kemampuan
responden dalam mengidentifikasi masalah desain setelah memainkan game. Penilaian
subjektif juga menunjukkan bahwa game ini sesuai dengan tujuan pembelajaran UX
dengan nilai rata-rata 4,35/5. Temuan ini menunjukkan bahwa game simulasi yang
dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk memperkenalkan
konsep dasar User Experience.
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1. PENDAHULUAN

User Experience (UX) merupakan bagian penting dalam proses perancangan produk
digital. Penelitian terkini menunjukkan bahwa desain User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) berperan penting dalam meningkatkan interaksi serta keterlibatan
pengguna pada aplikasi digital. Meskipun keduanya saling berkaitan, UX memiliki cakupan
yang lebih luas karena mencakup keseluruhan pengalaman pengguna saat berinteraksi
dengan produk, bukan hanya tampilan antarmukanya [1]. Dalam praktiknya, banyak
aplikasi yang dikembangkan tanpa mempertimbangkan prinsip UX, sehingga
menghasilkan tampilan yang membingungkan, sulit digunakan, dan membutuhkan desain
ulang [2], [3]. Masalah ini muncul karena pembuat aplikasi, tidak memiliki pemahaman
yang memadai mengenai konsep UX dan tidak terbiasa melakukan analisis kebutuhan
sebelum membuat desain. Kurangnya pemahaman konsep UX dapat berakibat pada
desain aplikasi yang tidak efektif dan membingungkan pengguna [4].

Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan pembelajaran UX, terutama bagi calon
pembuat aplikasi. Mahasiswa atau calon pembuat aplikasi yang belum pernah
mempelajari konsep UX sangat rentan membuat kesalahan desain UX, karena cenderung
membuat tampilan hanya dari aspek estetika dan tidak mengidentifikasi masalah
mendasar seperti alur interaksi, hierarki informasi, atau konsistensi antarmuka. Jika
pemahaman dasar UX tidak dibangun sejak dini, kualitas produk digital yang mereka
hasilkan berpotensi kurang optimal dan membutuhkan proses desain ulang yang
memakan waktu.

Pendekatan pembelajaran dapat dikembangkan melalui berbagai media interaktif
yang mendorong keterlibatan aktif peserta belajar. Game-Based Learning (GBL)
merupakan salah satu metode yang mengintegrasikan elemen permainan dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep. GBL menciptakan
lingkungan belajar yang dinamis melalui keterlibatan emosional, kolaborasi, dan
pengalaman interaktif yang menyenangkan, sehingga mendorong peningkatan hasil
belajar [5]. GBL memungkinkan peserta belajar untuk berinteraksi secara aktif dengan
materi pembelajaran, mengembangkan pemahaman dari interaksi yang dialami, serta
memahami materi melalui proses eksploratif [6].

Penelitian sebelumnya telah membahas metode pembelajaran UX seperti
penggunaan Problem-Based Learning untuk meningkatkan kemampuan analisis dan
pemecahan masalah dalam desain antarmuka [7]. Pendekatan menggunakan Student-
Centered Learning [8] juga diterapkan karena banyak orang masih bergantung pada
pembelajaran mandiri. Sebuah scoping review terhadap 45 publikasi menunjukkan bahwa
berbagai bentuk experiential learning banyak digunakan dalam pendidikan UX karena
terbukti meningkatkan pengetahuan teknis, kemampuan menerapkan teori, soft skills,
kesadaran keragaman pengguna, kepuasan belajar, serta kesiapan kerja mahasiswa [9].
Namun, belum ditemukan studi yang secara khusus mengeksplorasi penggunaan game-
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based learning sebagai metode untuk memperkuat pemahaman konsep UX melalui
pengalaman bermain.

Penelitian ini menerapkan metode game-based learning untuk menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan mendorong partisipasi aktif
mahasiswa. Pendekatan ini dipilih karena berbagai studi menunjukkan bahwa elemen
permainan dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta retensi pengetahuan dalam
proses pembelajaran.

2. TINJAUAN PUSTAKA

User Experience (UX) penting dalam pengembangan aplikasi karena berhubungan
langsung dengan bagaimana pengguna merasakan dan mengalami proses interaksi
terhadap suatu produk [10]. UX tidak hanya terkait dengan aspek visual pada antarmuka,
tetapi juga mencakup persepsi, emosi, kemudahan penggunaan, serta kepuasan
pengguna selama menggunakan produk tersebut [11]. UX juga dipandang sebagai seni
dalam merencanakan desain produk sehingga interaksi dengan produk tersebut dapat
memberikan pengalaman sebaik mungkin [12]. Pemahaman mendalam mengenai UX
menjadi penting dalam proses perancangan produk digital agar pengalaman pengguna
dirancang secara tepat dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Game-Based Learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang
mengintegrasikan elemen permainan dalam proses belajar untuk meningkatkan motivasi
dan pemahaman konsep [13], [14]. Berbagai studi menunjukkan bahwa penggunaan
game dalam konteks edukasi dapat meningkatkan keterlibatan, memperkuat retensi
pengetahuan, serta menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan
[15], [16], [17]. Melalui desain game yang interaktif, pengguna dapat memperoleh
pengalaman langsung yang memperkuat pemahaman konsep. Fitur interaktif tersebut
juga memberikan ruang bagi pengguna untuk melakukan eksplorasi, menjalankan
simulasi, dan memecahkan masalah secara terarah, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih efektif dan mudah dipahami [18].

Game simulasi merupakan salah satu pendekatan game-based learning yang
memungkinkan pengguna mempelajari konsep teori melalui pengalaman interaktif yang
menyerupai situasi nyata. Dalam pembelajaran, simulasi menyediakan lingkungan aman
untuk bereksperimen, mengambil keputusan, dan melihat konsekuensinya, sehingga
meningkatkan keterlibatan kognitif [19]. Melalui interaksi dengan lingkungan virtual dan
NPC yang memberikan arahan serta umpan balik, pengguna dapat memahami skenario
secara lebih terstruktur [20].

Penelitian mengenai pembelajaran User Experience lebih banyak berfokus pada
strategi instruksional konvensional, seperti Problem-Based Learning dan pembelajaran
berbasis proyek, yang membantu peserta didik mengembangkan kemampuan analisis
kebutuhan dan evaluasi desain. Metode-metode tersebut memberikan pengalaman
belajar yang sistematis, namun tetap berlangsung dalam konteks pembelajaran yang
bersifat non-interaktif. Sangat sedikit studi yang mencoba memanfaatkan pendekatan
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game-based learning untuk memperkuat pemahaman UX. Hal ini menunjukkan adanya
ruang penelitian yang penting untuk dieksplorasi, khususnya terkait bagaimana elemen-
elemen game dapat digunakan untuk memperkuat pemahaman konsep UX secara lebih
intuitif dan aplikatif.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif untuk
mengembangkan game simulasi yang bertujuan meningkatkan pemahaman pengguna
terhadap konsep User Experience (UX). Proses pengembangan mengikuti tahapan Game
Development Life Cycle (GDLC) [21], meliputi inisiasi, perancangan, produksi, pengujian,
rilis, dan evaluasi. Pada tahap perancangan ditetapkan alur gameplay, dialog NPC,
skenario kasus UX, serta desain tampilan yang akan digunakan sebagai pilihan jawaban.
Tahap produksi mencakup pembuatan lingkungan game, logika interaksi, serta
penyusunan tanggapan NPC berdasarkan opsi desain yang dipilih pemain.

Sebelum game digunakan untuk pengujian, dilakukan validasi desain dalam bentuk
survei kepada mahasiswa yang telah menempuh mata kuliah UX untuk menilai 42 desain
dari 14 skenario. Responden memberikan skor dan alasan penilaian untuk menentukan
desain terbaik dan desain yang perlu diperbaiki. Hasil penilaian ini digunakan untuk
menentukan skor pada game dan respon NPC.

Pengujian game dilakukan menggunakan metode penelitian berupa kuesioner,
yang ditujukan kepada mahasiswa yang belum pernah mengambil mata kuliah UX.
Kuesioner terdiri dari pre-test dan post-test yang berisi analisis desain antarmuka untuk
melihat perbedaan pemahaman sebelum dan sesudah memainkan game. Responden juga
menilai kesesuaian game dengan tujuan pembelajaran UX melalui skala Likert dan
memberikan komentar terbuka sebagai masukan tambahan.

Analisis data dilakukan secara kuantitatif deskriptif melalui perbandingan frekuensi
jawaban pre-test dan post-test, perhitungan nilai rata-rata kesesuaian game, serta
pengelompokan komentar responden. Seluruh hasil analisis digunakan untuk menilai
efektivitas game simulasi dalam mendukung pembelajaran konsep UX.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengujian mencakup tiga aspek utama, yaitu: (1) validasi kualitas desain pilihan
jawaban untuk menentukan kualitas dan skor desain yang digunakan dalam game, (2)
kelayakan gameplay untuk memastikan game berjalan dengan baik, dan (3) pengujian
tingkat pemahaman pengguna setelah memainkan game melalui pre-test dan post-test.
Data hasil pengujian dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif untuk menilai
efektivitas game sebagai media pembelajaran UX, dengan fokus pada kemampuan game
dalam membantu responden memahami konsep UX melalui pre-test dan post-test.

4.1. Hasil Pengujian Desain Pilihan Jawaban

Pengujian terhadap total 42 desain yang terdiri dari 14 skenario. Setiap skenario
memiliki tiga pilihan desain berbeda yang harus dinilai. Seluruh desain tersebut diuji
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melalui survei yang dibagikan kepada mahasiswa yang telah menempuh mata kuliah User
Experience, sehingga penilaian dilakukan oleh responden yang memiliki pemahaman
dasar mengenai prinsip desain UX. Daftar lengkap empat belas skenario yang digunakan
dalam proses penilaian desain dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. List skenario desain

Nama Aplikasi Skenario
Halaman Scan QR
Aplikasi Memesan Makanan Halaman Memilih Pesanan

Halaman Kelola Detail Pesanan
Halaman Bayar Pesanan

Halaman Utama Aplikasi Membaca Buku
Aplikasi Membaca Buku Halaman Preview Buku

Halaman Tampilan Membaca

Halaman Utama Aplikasi Streaming Film
Aplikasi Streaming Film Halaman Preview Film

Halaman Tampilan Menonton

Halaman Login

Halaman Detail Topik

Halaman Entri Aktivitas Konsultasi
Halaman Preview List Aktivitas

Aplikasi Mengelola Catatan Konsultasi

Contoh hasil dari tiga desain untuk aplikasi memesan makanan di skenario halaman
scan QR dapat dilihat pada Gambar 1. Contoh beberapa hasil penilaian responden dapat
dilihat pada Tabel 2. Contoh tersebut menunjukkan responden memberikan skor
terhadap tiga pilihan desain dalam satu skenario beserta alasan memberikan skor
tersebut. Selain menilai desain dengan skor, responden juga memberikan alasan penilaian
melalui jawaban esai, yang kemudian digunakan untuk memastikan bahwa desain yang
akan dimasukkan ke dalam game sudah mencerminkan desain yang ideal.

S L Cocm

Scan ha 08 Cose L B 3ew o0 Com
——

‘ Desain 71 Desaln #2 Desaln 73

Gambar 1. Desain skenario Scan QR
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Tabel 2. Hasil penilaian desain skenario Scan QR

Responden #1
Skor - 6 Skor - 9 Skor - 1
Alasan : Alasan : Alasan :
Karena gambar Qr di belakang Karena box tulisan Tampilan sangat tidak
membuat bingung dan tidak tahu langsung terlihat dan lazim sehingga membuat
maksudnya apakah saat ini akan border tidak ketebalan bingung kenapa ada
melakukan scan QR atau apa. seperti sebelumnya gambar Qr di tengah layar
Selain itu, border garis terlalu tebal

Responden #2
Skor > 7 Skor - 9 Skor > 7
Alasan : Alasan : Alasan :
karena tampilan persegi scan karena menurutku sebenarnya agak aneh
barcodenya kurang enak semuanya pas dan lebih karena ada barcode di
dipandang mata enak dipandang mata tengah" tempat scan, tapi

ya okelah

4.2 Hasil Pengujian Gameplay

Pengujian gameplay dilakukan untuk memastikan seluruh alur permainan berjalan
dengan baik tanpa kendala teknis. Tampilan pertama menampilkan Main Menu seperti
pada Gambar 2. Pada Main Menu terdapat tombol Start Game untuk memulai game, dan
tombol Quit Game untuk keluar dari permainan. Selanjutnya tampilan Intro Game muncul
setelah player menekan tombol Start Game. Intro berisi cerita pembuka sebelum masuk
ke dalam game, dan tampilan tutorial untuk memberitahu player tombol apa yang
digunakan untuk menggerakkan karakter dan untuk berinteraksi dengan NPC. Tampilan
Intro serta Tutorial dapat dilihat pada Gambar 2.

Rate My App Please!

:
:

.Start Game

Quit Game

Ve WASD 1o Move your Character

2
2
dany v vrwek bebutibur driar spihas pereriae s v
Press E 1o Imevact with NPC

-—

Gambar 2. Desain main menu, intro dan tutorial
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Setelah melewati tampilan Intro dan Tutorial, pemain dapat bergerak bebas di
dalam game dan berinteraksi dengan NPC yang tersebar di lingkungan kota. Terdapat
empat NPC yang dapat ditemui, di mana masing-masing NPC mewakili satu aplikasi sesuai
dengan kategori yang tercantum pada Tabel 1. Setiap NPC memiliki tiga hingga empat
skenario yang harus dianalisis oleh pemain, sehingga keseluruhan skenario
mencerminkan berbagai permasalahan UX dari empat jenis aplikasi yang berbeda.

Tampilan dari area permainan beserta posisi NPC dan contoh interaksi antara pemain dan
NPC dapat dilihat pada Gambar 3.
e — 4l

w11

Gambar 3. Area lingkungan Game dan NPC

Masing-masing NPC akan menjelaskan skenario yang mereka alami melalui dialog
ketika pemain berinteraksi dengan karakter tersebut. Dialog ini berfungsi sebagai
petunjuk utama bagi pemain untuk memahami permasalahan UX yang sedang dihadapi
oleh NPC. Setelah membaca dan menganalisis skenario yang diberikan, pemain diarahkan
untuk memasuki minigame pemilihan desain. Pada tahap ini, pemain diminta untuk
mengevaluasi tiga pilihan tampilan antarmuka yang disediakan, kemudian menentukan
desain mana yang paling sesuai dengan kebutuhan NPC tersebut berdasarkan konteks
skenario. Mekanisme pemilihan desain pada minigame dapat dilihat pada Gambar 4, di
mana pemain memilih salah satu dari tiga alternatif desain yang ditampilkan secara
berdampingan.

- o e

S laeryan (Rams Apiieac) Mormbiacs Pk

Gambar 4. Minigame pemilihan desain tampilan berdasarkan skenario
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Setelah pemain memilih desain, game akan menampilkan skor serta respons dari
NPC untuk menunjukkan apakah desain yang dipilih sudah tepat atau masih memiliki
kekurangan. Dengan demikian, pemain dapat memahami hasil dari setiap pilihan desain
secara langsung. Pemain harus menyelesaikan seluruh 14 skenario yang tersedia untuk
menyelesaikan permainan. Setelah pemain menyelesaikan minigame dari semua NPC,
game akan menampilkan skor akhir beserta status “Win” atau “Lose”. Tampilan skor akhir
dapat dilihat pada Gambar 5.

I ; Maaf, Anda belism bertas? menjadi o Selawal
] Desainer UX yang balk! S Anda adalwk: Desaimer UX yang bak!

¢
i"‘x

B ] "ow
o Aptbat o "iw
"o "

Vo Ak b M winh Bt

— SN C—

Gambar 5. Tampilan skor akhir dan status akhir game

Pengukuran pemahaman dilakukan melalui pre-test dan post-test yang diberikan
kepada mahasiswa yang belum pernah mengambil mata kuliah UX agar mencerminkan
pemahaman awal. Pre-test berisi analisis desain dari contoh tampilan yang juga
digunakan dalam game untuk mengukur pemahaman awal, sedangkan post-test
menggunakan pertanyaan yang sama untuk melihat perubahan setelah bermain.
Kuesioner juga memuat dua pertanyaan skala Likert 1-5 untuk menilai kesesuaian game
dengan tujuan pembelajaran UX dan sejauh mana game membantu pemahaman
responden, serta satu pertanyaan bebas untuk kritik dan saran. Contoh hasil pre-test dan
post-test ditunjukkan pada Gambar 6 dan Gambar 7.

¢ Scwn 0% Lo

€ acmm
] Dargan methel Warrgdan tesais in menuna Ards Segien mans saEkeh yang memsusd desen
-3 MENL

aRategonkan sebagy desaie yang burus?

Gambar 6. Hasil pre-test skenario 1

Dengan melhat 1amadian desan inl menurst Ansa hagian mana sijakah yong mamoust desan s

S e dhylegorban sebiagsl densn yung buruk?

Uy bt beow v poved |- & %
qg - vy L e ——
o a0 - |
. X
Sy ] Tk s s s g [ Y
£ f;d_)‘ SR )
T B - o R T
'&17«(, Spes e R 0

Gambar 7. Hasil post-test skenario 1
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Hasil pre-test skenario 1 pada Gambar 6, jawaban responden tersebar pada
beberapa opsi: 7 responden menilai penempatan logo QR Code tidak tepat, 5 responden
menilai tombol Scan QR Code kurang jelas, dan 3 responden tidak melihat adanya
masalah. Variasi ini menunjukkan bahwa sebagian responden belum konsisten dalam
mengenali isu utama pada desain.

Hasil post-test pada Gambar 7, terjadi peningkatan konsistensi. Sebanyak 9
responden mengidentifikasi penempatan logo QR Code sebagai masalah utama,
sementara pilihan lain menurun menjadi 1-3 responden. Hal ini menunjukkan bahwa
setelah bermain game, responden lebih mampu mengenali kesalahan desain secara tepat.

Dengan methat tampdlan desam i, menurut Ands bagan mana sajakah yong membust desain in

dikgtegotikan seboge dimsain yang harus

Gambar 9. Hasil post-test skenario 2

Hasil pre-test skenario 2 pada Gambar 8, sebagian besar responden belum mampu
mengenali masalah utama pada desain. Sebanyak 7 responden menilai tampilan sudah
baik, sementara 5 responden mengidentifikasi isu yang sebenarnya paling penting, yaitu
ketiadaan kategori menu yang memudahkan navigasi. Hanya sedikit responden yang
memilih masalah lain.

Setelah memainkan game, hasil post-test pada Gambar 9 menunjukkan
peningkatan yang signifikan dalam konsistensi identifikasi masalah. Sebanyak 8
responden berhasil mengenali masalah utama pada skenario tersebut, sementara
jawaban “tampilan sudah bagus” menurun menjadi 6 responden. Tidak ada lagi pilihan
lain yang dipilih, menandakan fokus responden semakin tepat setelah mendapatkan
pengalaman belajar melalui game.

Selain pre-test dan post-test, terdapat pertanyaan kuesioner tentang menilai
kesesuaian game dengan tujuan pembelajaran UX. Sebanyak 7 responden menilai game
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sangat sesuai, 5 responden menilai sesuai, dan 2 responden netral, dengan rata-rata skor
4,35 dari 5. Pada bagian saran, lima responden menyatakan bahwa game membantu
meningkatkan pemahaman UX, mudah dipahami, serta memberikan umpan balik yang
jelas melalui NPC. Beberapa saran pengembangan yang muncul meliputi penambahan
pilihan bahasa, variasi minigame, dan penyederhanaan dialog NPC. Satu responden
menilai informasi dalam dialog NPC terlalu banyak, sehingga penyajian informasi perlu
diperhatikan agar tetap jelas tanpa membebani pemain membaca terlalu panjang.
Keseimbangan antara informasi yang lengkap dengan terlalu banyak informasi untuk
dibaca menjadi aspek yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan lebih lanjut.
Secara keseluruhan, pengujian desain awal pada 14 skenario menunjukkan bahwa
responden yang telah menempuh mata kuliah UX memberikan penilaian yang konsisten
dalam menentukan desain terbaik dan desain yang perlu diperbaiki. Desain final yang
digunakan dalam game dapat dianggap valid untuk kebutuhan pembelajaran. Gameplay
juga berjalan lancar tanpa kendala teknis. Perbandingan hasil pre-test dan post-test
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan responden dalam mengenali masalah
desain, sehingga game ini dinilai efektif sebagai media pembelajaran untuk pengenalan
konsep User Experience. Penilaian subjektif juga memperlihatkan bahwa game dinilai
dapat membantu memahami konsep UX dasar. Masukan yang diberikan responden
umumnya bersifat perbaikan minor, seperti penyederhanaan dialog dan penambahan
variasi minigame. Secara keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan bahwa game ini layak
digunakan sebagai media pembelajaran untuk pengenalan konsep User Experience.

5. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah game simulasi berbasis game-based
learning yang dirancang untuk membantu meningkatkan pemahaman dasar mengenai
konsep User Experience (UX). Melalui proses pengujian desain, gameplay, serta pre-test
dan post-test, diperoleh beberapa temuan penting. Pertama, penilaian terhadap 42
desain pada 14 skenario menunjukkan konsistensi responden berpengalaman UX dalam
menentukan desain terbaik dan desain yang perlu diperbaiki, sehingga desain final yang
digunakan dalam game valid sebagai materi pembelajaran. Kedua, pengujian gameplay
menunjukkan bahwa seluruh fitur, mekanisme interaksi, dan alur permainan berjalan
dengan baik tanpa kendala teknis. Ketiga, perbandingan hasil pre-test dan post-test
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan responden dalam mengidentifikasi
masalah desain antarmuka setelah memainkan game.

Selain peningkatan pemahaman, responden juga menilai game ini relevan dengan
tujuan pembelajaran UX, dengan skor rata-rata 4,35 dari 5. Beberapa saran
pengembangan diberikan terkait penyederhanaan dialog dan penambahan variasi
skenario. Secara keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan bahwa game simulasi yang
dikembangkan efektif dan layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk
pengenalan konsep UX dan memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut guna
mendukung proses pembelajaran.
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