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ABSTRAK : Penelitian ini merancang aset visual untuk
prototype game edukasi "BIMON: Bijak dalam Bermedia
Online" sebagai media literasi digital bagi anak usia 10-
15 tahun. Latar belakangnya adalah tingginya intensitas
penggunaan ponsel dan media sosial pada anak, tanpa
diimbangi pemahaman risiko digital seperti short
attention span, scrolling addiction, cyberbullying, dan
phishing. Media teks selama ini dianggap kurang efektif
untuk generasi digital native, sehingga diperlukan media
yang lebih menarik dan sesuai keseharian anak. Metode
yang digunakan adalah Double Diamond (Discover, Define,
Develop, Deliver). Data dikumpulkan melalui wawancara
dengan psikolog anak, survei kepada anak usia 10-15
tahun di Lidah Wetan, Surabaya, serta studi literatur,
lalu dianalisis dengan model Miles dan Huberman. Hasil
perancangan berupa aset visual bergaya slice of life,
mencakup karakter, latar, objek, dan antarmuka
pengguna (UI), serta empat mini game simulasi yang
mengangkat keempat isu digital tersebut. Hasil uji
kelayakan menunjukkan persentase 86,54% dari ahli
media dan 93,75% dari uji coba kepada 10 target
pengguna, keduanya dalam Kkategori sangat baik.
Dengan demikian, aset prototipe game "BIMON"
dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media
pengenalan literasi digital bagi anak usia 10-15 tahun.

Kata Kunci: Anak usia 10-15 tahun, Desain komunikasi visual, Double diamond, Game

edukasi, Literasi digital

ABSTRACT : This research designs visual assets for the
"BIMON: Bijak dalam Bermedia Online" educational game
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prototype as a digital literacy medium for children aged 10-15.
The background highlights that high intensity of smartphone
and social media use among children is not matched by
adequate understanding of digital risks such as short attention
span, scrolling addiction, cyberbullying, and phishing. Text-
based educational media is considered less effective for digital
native generations, so more engaging and relevant media is
needed. The Double Diamond method (Discover, Define,
Develop, Deliver) was employed. Data were collected through
interviews with child psychologists, surveys of children aged
10-15 in Lidah Wetan, Surabaya, and literature studies, then
analyzed using the Miles and Huberman model. The design
outputs include slice-of-life visual assets comprising
characters, backgrounds, objects, and user interface (UI)
elements, along with four simulation mini-games addressing
the four digital issues. Validation results showed an 86.54%
feasibility score from media experts and 93.75% from trials
with 10 target users, both in the "very good" category.
Therefore, the "BIMON" prototype assets are declared highly
feasible for use as a digital literacy learning medium for
children aged 10-15.

Keywords: Children aged 10-15, Visual communication design, Double diamond method, Educational
game, Digital literacy

PENDAHULUAN

Anak usia dini hingga remaja awal sedang berada pada masa pembentukan nilai,
kebiasaan, dan cara pandang terhadap dunia, sehingga pengalaman digital yang mereka
terima ikut menentukan arah perkembangan karakter mereka ke depan (Wahyudi et al., 2024).
Idealnya, penggunaan teknologi pada usia ini didampingi oleh orang dewasa agar anak tidak
hanya mahir mengoperasikan perangkat, tetapi juga memiliki kesadaran etis dalam
berinteraksi di dunia digital (Choi, 2016).

Namun kenyataannya, penggunaan internet oleh anak dan remaja Indonesia sudah
sangat tinggi. Data menunjukkan hampir seluruh anak usia 8-18 tahun mengakses internet
setiap hari, sebagian besar untuk media sosial dan game online, dengan intensitas rata-rata
lebih dari lima jam sehari (UNICEF, 2023). Tingginya intensitas ini membawa dampak nyata,
mulai dari menurunnya fokus belajar anak (Balgis et al., 2025) hingga maraknya kasus
cyberbullying yang menimpa hampir separuh anak di Indonesia (UNICEF, 2022). Rendahnya
kesadaran etika bermedia sosial ini erat kaitannya dengan minimnya literasi digital (Agustina
et al., 2023), sementara pendidikan formal di sekolah belum mampu menjawab kesenjangan
tersebut karena format pembelajarannya masih kaku dan kurang dekat dengan keseharian
digital anak sebagai generasi digital native (Prensky, 2001).

Padahal, literasi digital yang baik seharusnya tidak sekadar keterampilan teknis,
melainkan juga mencakup kemampuan berpikir kritis dan etis, yang lebih mudah dibangun
lewat cerita, simulasi, dan permainan dibanding metode berbasis teks (Buckingham, 2015).
Pendekatan berbasis game sendiri terbukti efektif meningkatkan motivasi dan pemahaman,
karena memadukan interaktivitas, cerita, dan umpan balik langsung yang membuat
penggunanya lebih terlibat (Kapp, 2012). Sayangnya, penelitian mengenai game edukasi
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selama ini masih berfokus pada pembelajaran akademik atau pendidikan moral secara umum,
sedangkan game yang secara khusus dirancang untuk mengajarkan etika bermedia sosial
pada anak usia 10-15 tahun masih sangat jarang ditemukan. Padahal usia ini merupakan masa
penting pembentukan kepribadian sebelum memasuki usia dewasa (Diananda, 2018),
sehingga kebutuhan akan media edukasi yang tepat sasaran menjadi mendesak.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis merancang aset untuk prototype game
edukasi berjudul “BIMON: Bijak dalam Bermedia Online”, yang mengemas nilai-nilai etika
digital ke dalam bentuk yang dekat dengan keseharian anak usia 10-15 tahun. Penelitian ini
secara khusus difokuskan pada perancangan aset visual BIMON, yaitu desain karakter dan
background, karena visual adalah hal pertama yang dilihat dan dinilai pengguna sebelum
memutuskan untuk memainkan sebuah game (Yasa & Novitasari, 2025). Karakter dirancang
sederhana dan mudah diingat agar dapat menjadi penghubung emosional antara materi etika
digital dan pemainnya, sementara pemilihan warna dan tata letak mengikuti prinsip yang
telah terbukti efektif pada game edukasi berbasis Android (Wibawanto & Nugrahani, 2018).
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang aset prototype game
BIMON dengan menerapkan metode Double Diamond serta mendeskripsikan kelayakan
hasil perancangannya.

METODE PERANCANGAN

Perancangan ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, yaitu metode yang
digunakan untuk memperoleh data bermakna dengan menggali nilai-nilai yang tersembunyi
di balik data lapangan tanpa berorientasi pada generalisasi (Sugiyono, 2013). Proses
perancangan aset dilakukan melalui metode Double Diamond yang dikembangkan oleh British
Design Council (2005), yang dipilih karena menyediakan kerangka kerja sistematis untuk
mengeksplorasi masalah secara menyeluruh sekaligus memastikan hasil rancangan sesuai
kebutuhan target pengguna. Metode ini terdiri atas empat tahap, yaitu Discover, Define,
Develop, dan Deliver, dan dipadukan dengan teknik analisis data kualitatif Miles dan
Huberman dalam Herdiansyah (2012) yang mencakup pengumpulan data, reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

Ruang lingkup perancangan adalah aset visual untuk prototipe game edukasi "BIMON:
Bijak dalam Bermedia Online", yang secara operasional dibatasi pada perancangan desain
karakter dan latar (environment) beserta elemen pendukungnya, seperti objek interaktif dan
antarmuka pengguna (UI), tanpa mencakup pengembangan game secara fungsional penuh
pada game engine. Sasaran penelitian ini terbagi menjadi dua kelompok. Kelompok pertama
adalah narasumber ahli, yaitu seorang Psikolog Anak yang diwawancarai untuk menggali
data mengenai dampak negatif akses media sosial terhadap anak. Kelompok kedua adalah
anak usia 10 hingga 15 tahun di daerah Lidah Wetan, Surabaya, yang menjadi responden
survei mengenai kebiasaan penggunaan media sosial dan tingkat pemahaman terhadap risiko
digital, dengan jumlah responden yang berhasil dihimpun sebanyak 16 anak. Pengujian
kelayakan aset selanjutnya dilakukan oleh validator ahli media serta target pengguna melalui
uji coba prototipe.

Bahan dan alat utama yang digunakan dalam perancangan meliputi hasil wawancara,
data survei, dan studi literatur sebagai bahan konsep, serta perangkat lunak Figma yang
digunakan untuk menyusun prototipe aset dalam bentuk clickable prototype dan After Effects
yang digunakan untuk menyusun video playthrough sebagai media penjelasan hasil
rancangan kepada validator. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tiga cara, yaitu
wawancara semi-terstruktur dengan Psikolog Anak untuk menggali informasi spesifik terkait
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dampak negatif media sosial, survei menggunakan kuesioner sederhana yang disesuaikan
dengan usia responden untuk mengetahui kebiasaan penggunaan perangkat digital pada
anak usia 10 hingga 15 tahun, serta studi literatur melalui buku, jurnal, dan artikel daring
untuk memperoleh data mengenai tema cerita, gaya visual, dan jenis permainan yang sesuai
dengan preferensi anak-anak.

Data yang telah terkumpul kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis data
kualitatif model Miles dan Huberman (2012), yang terdiri atas empat tahapan berurutan. Data
dari wawancara, survei, dan studi literatur dikumpulkan terlebih dahulu, kemudian
direduksi dengan menyaring informasi yang relevan dengan rumusan masalah. Data yang
telah direduksi selanjutnya disajikan dalam bentuk naratif dan terstruktur agar mudah
dipahami, sebelum akhirnya ditarik kesimpulan yang menjadi dasar konsep perancangan
aset. Kelayakan hasil rancangan diuji melalui angket validasi berskala Likert 1 sampai 4 yang
diadaptasi dari kerangka penilaian media pembelajaran Wahono (2009), mencakup aspek
rekayasa atau teknis aset dan aspek kualitas visual, yang diisi oleh validator ahli media serta
diujicobakan kepada target pengguna melalui prototipe interaktif pada Figma untuk menilai
kelayakan karakter, latar, objek, warna, tipografi, dan elemen antarmuka pengguna yang
dirancang.

KERANGKA TEORETIK

Literasi Digital sebagai Fondasi Kewargaan Digital

Literasi digital pertama kali dirumuskan secara komprehensif oleh Gilster (1997) sebagai
kemampuan memahami dan menggunakan informasi dalam berbagai format yang berasal
dari beragam sumber melalui komputer dan jaringan internet, dengan inti utama berupa
knowledge assembly, yaitu kemampuan membangun pengetahuan secara mandiri dari berbagai
sumber di ruang digital. Konsep ini diperluas oleh Buckingham (2015) dengan memasukkan
dimensi kritis dan etis, yakni kemampuan menelaah asal-usul informasi, pihak yang
memproduksinya, serta dampak tindakan digital terhadap orang lain. Choi (2016)
memandang literasi digital sebagai fondasi kewargaan digital yang mencakup kompetensi
teknis sekaligus tanggung jawab sosial di ruang daring, sehingga literasi digital secara umum
mencakup tiga komponen yang saling berkaitan, yaitu kemampuan teknis, kemampuan kritis
dalam mengevaluasi validitas dan bias informasi, serta kemampuan partisipatif untuk
berkontribusi secara aktif dan bertanggung jawab di komunitas digital.

Game sebagai Media Pembelajaran

Game secara umum merujuk pada aktivitas rekreasi terstruktur atau semi-terstruktur
yang bertujuan untuk hiburan, dengan karakteristik menyenangkan, memotivasi, dan
kolaboratif yang membuatnya digemari berbagai kalangan usia (Ngatifudin, 2022). Selain
sebagai penghilang stres, game juga memberi kesempatan pemain untuk berinteraksi sosial
serta mengasah keterampilan kognitif seperti pemecahan masalah dan pengambilan
keputusan (Wahono, 2009). Prensky (2001) melalui gagasan digital game-based learning
menekankan bahwa game mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar melalui
interaktivitas, sejalan dengan Malone (1981) yang menemukan bahwa motivasi belajar
meningkat melalui elemen tantangan, fantasi, dan rasa ingin tahu, serta Gee (2003) yang
menunjukkan bahwa game mampu menciptakan pembelajaran yang kontekstual dan
interaktif. Keunggulan game sebagai media edukasi terletak pada kemampuannya
meningkatkan motivasi belajar melalui tantangan dan umpan balik instan, sekaligus
mendorong pengembangan keterampilan kognitif yang bermanfaat dalam kehidupan sehari-
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hari, sehingga semakin banyak institusi pendidikan yang mengadopsi game untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran, termasuk pada mata pelajaran yang sebelumnya
dianggap kurang menarik bagi siswa.

Aset Game

Aset game adalah seluruh kebutuhan atau bahan yang digunakan dalam perancangan
sebuah game, yang dapat berupa sprite dua dimensi, model dan animasi tiga dimensi, teks,
gambar statis, ikon, efek suara, musik latar, dan sebagainya (Anwar, Subari, & Yahya, 2020).
Pemahaman mengenai aset game sangat penting dalam proses pengembangan game karena
aset inilah yang memengaruhi tampilan visual, suara, dan interaksi di dalamnya, aset yang
dirancang dengan baik dapat meningkatkan pengalaman bermain, memperkuat tema dan
alur cerita, serta membuat game lebih menarik dan menyenangkan bagi pemain. Dari sisi
tujuan dan fungsinya, aset digunakan untuk menciptakan dunia yang nyata dan imersif bagi
pemain untuk dijelajahi, model karakter, lingkungan, dan objek yang dirancang secara
konsisten dapat membangun nuansa tempat serta membuat dunia permainan terasa lebih
hidup (Kalinin, 2023). Secara lebih luas, aset game bertujuan menyediakan elemen-elemen
yang diperlukan dalam pengembangan game, seperti grafis, suara, dan animasi, yang
mendukung pengalaman bermain, menyampaikan cerita, serta meningkatkan interaksi
pemain dengan dunia game. Aset yang tepat dapat memperkuat estetika dan gameplay
sekaligus mendukung tujuan fungsional dan naratif dari game itu sendiri, sehingga dalam
konteks perancangan BIMON, aset visual berupa desain karakter dan latar menjadi
komponen utama yang menentukan seberapa efektif nilai-nilai literasi digital dapat
tersampaikan kepada pemain, mengingat visual adalah elemen pertama yang dinilai
pengguna sebelum memutuskan untuk memainkan sebuah game.

Dampak Akses Media Sosial bagi Anak-anak

Empat isu digital menjadi dasar tema BIMON. Scrolling addiction merupakan kebiasaan
menggulir konten secara berlebihan di media sosial, yang dipicu oleh kerentanan otak remaja
yang masih berkembang sehingga membuat mereka lebih rentan mengalami ketergantungan
terhadap aplikasi berbasis video pendek (Ruiz, Leén, & Heuer, 2024; Hasanah, 2024). Short
attention span adalah kesulitan mempertahankan fokus pada suatu tugas dalam waktu lama,
yang di era digital semakin memburuk akibat stimulasi konstan dari konten berdurasi singkat
(Oktarina, 2024), dengan data Badan Pusat Statistik (2022) turut menunjukkan tingginya
angka penduduk yang mengalami kesulitan berkonsentrasi. Cyberbullying didefinisikan
sebagai perilaku agresif yang dilakukan secara berulang melalui media elektronik terhadap
seseorang yang dianggap sulit melakukan perlawanan, dengan adanya ketimpangan
kekuatan fisik maupun mental antara pelaku dan korban (UNICEF, 2020). Adapun phishing
merupakan bentuk kejahatan siber yang berupaya memperoleh informasi pribadi korban
melalui pesan atau tautan palsu yang menyerupai sumber terpercaya (Darmila, 2020).

Ilustrasi sebagai Media Komunikasi Visual

I[lustrasi merupakan bentuk komunikasi visual melalui sarana gambar, yang secara
etimologi berasal dari kata Latin "lux" yang berarti menerangi atau memberikan pemahaman
(Doyle et al., 2018). Suatu gambar baru dapat disebut ilustrasi apabila dibuat dengan tujuan
menyampaikan informasi melalui media visual, mulai dari penggambaran struktur bangunan
hingga gambar pictorial yang digunakan untuk menggambarkan sebuah cerita (Barlowe &
Barlowe, 2012).
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Warna dan Tipografi dalam Desain

Warna merupakan persepsi visual yang dihasilkan dari interaksi antara objek dan cahaya
(Rael, 2014), dengan tiga atribut utama, yaitu hue, saturation, dan brightness, yang saling
terhubung membentuk komposisi visual yang efektif (Anas, 2020) dan dapat memicu respons
emosional tertentu pada audiens (Adams, 2024). Sejalan dengan itu, tipografi merupakan seni
dan teknik memilih serta menata huruf agar tercipta kesan tertentu demi kenyamanan
pembaca (Universitas Komputer Indonesia, 2025), dengan empat prinsip utama berupa
legibility, readability, visibility, dan clarity (Quipper Campus, 2021). Untuk media anak-anak,
warna cerah serta tipografi yang sederhana, berani, dan menyenangkan (playful) dengan gaya
sans serif terbukti lebih mudah menarik perhatian dan dikenali oleh pembaca pemula
(Salisbury, 2004; Nolan, 2017).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Discover

Wawancara psikolog mengungkap empat isi digital (short attention span, scrolling
addiction, cyberbullying, phishing) saling berkaitan dan bersumber dari ponsel tanpa
pengawasan, dengan stimulasi instan memicu dopamin dan kepuasan sesaat. Ini sejalan
dengan digital natives Prensky (2001) dan memperkuat urgensi delayed gratification serta
edukasi empati. Survei pada 16 anak usia 10-15 tahun di Lidah Wetan, Surabaya,
menunjukkan 100% punya ponsel, 68,7% pakai >2 jam/hari, tapi pemahaman risiko sangat
rendah (18,7-25%), sementara 93,7 % ingin mempelajarinya. Pola ini konsisten dengan temuan
Kemenkominfo (2010) dan Livingstone & Helsper (2010), namun berbeda karena penelitian
ini secara empiris menunjukkan kesenjangan akses-pemahaman masih nyata. Studi literatur
mendorong game-based learning (Winatha & Setiawan, 2020), struktur Three Act Structure
(Roedavan dkk., 2024), dan tema slice of life berbasis kontekstual (Majid, 2013), yang terbukti
meningkatkan hasil belajar dari 45,62% ke 86,54% (Sitepu dkk., 2023).

Define
Permasalahan utama dirumuskan menggunakan teknik analisis data kualitatif Miles dan
Huberman (2012) sebagai berikut:

Tabel 1. Sintesis Analisis Miles dan Huberman terhadap Konsep Perancangan
Tahap Sintesis Konsep Perancangan
Pengumpulan Data ~ Data dihimpun melalui wawancara semi-terstruktur
dengan psikolog anak, survei kuesioner kepada 16
anak usia 10-15 tahun di Lidah Wetan, Surabaya, serta
studi literatur mengenai literasi digital dan game-based
learning
Reduksi Data Empat isu digital (short attention span, scrolling
addiction, cyberbullying, phishing) teridentifikasi saling
berkaitan dan bersumber dari penggunaan ponsel
tanpa pengawasan; survei menunjukkan tingginya
akses ponsel namun rendahnya pemahaman istilah
risiko digital; studi literatur mengarahkan pada
pendekatan game-based learning, narasi slice of life,
dan mekanik simulasi

310



“Perancangan Asset untuk Prototype Game Edukasi “BIMON : Bijak dalam m
Bermedia Online” Untuk Anak Usia 10 - 15 Tahun”

Penyajian Data Temuan disusun secara naratif dan tabulatif per
sumber data : hasil wawancara psikolog per isu digital
beserta solusinya, hasil survei berupa persentase
kepemilikan ponsel dan pemahaman istilah, serta
hasil studi literatur mengenai teori dan jenis
permainan yang sesuai
Penarikan Dibutuhkan aset visual game edukasi dengan narasi
Kesimpulan slice of life dan mekanik simulasi, dipandu karakter
maskot, untuk menjembatani kesenjangan antara
tingginya intensitas akses digital anak dan rendahnya
pemahaman mereka terhadap risiko digital

Develop

Konsep dasar yang dirancang adalah game edukasi bergenre puzzle dan simulasi,
dipandu karakter maskot Bimon, dengan judul "BIMON: Bijak dalam Bermedia Online" dan
gaya bahasa Indonesia yang santai namun sopan agar terasa dekat dengan anak. Alur cerita
disusun bergaya slice of life yang mengikuti perjalanan Atka dan Lisa bersama Bimon
mengunjungi rumah nenek, melewati rumah, warung, dan taman, di mana tiap lokasi
memunculkan satu tokoh dan satu isu digital secara wajar, seperti Bang Adi yang larut dalam
scrolling addiction, Rian yang impulsif berkomentar hingga menjurus cyberbullying, dan Nenek
yang rentan tertipu phishing. Dari sisi visual, gaya ilustrasi kartun dengan teknik digital
painting dipilih agar terasa ringan dan menyenangkan bagi anak, dengan palet warna cerah
dan lembut mengacu pada Lyu et al. (2022) yang menemukan reaksi emosional anak terhadap
warna cerah semakin positif, serta tipografi Genty Sans yang berkesan bersih dan ramah
untuk kenyamanan baca anak usia 10-15 tahun. Proses desain karakter dan latar dilakukan
bertahap mulai dari sketsa kasar, penyusunan ekspresi wajah, hingga render final dan sprite
sheet untuk animasi jalan, sementara latar dirancang menyesuaikan tiap adegan cerita, mulai
dari ruang tamu, warung, taman, hingga rumah nenek, dilengkapi objek pendukung dan
elemen antarmuka pengguna seperti tombol dan kotak dialog untuk melengkapi kebutuhan
interaksi dalam prototipe.
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Gambar 2. Kumpulan Ilustrasi Sketsa Latar Ruangan (Sumber: Salsabila, 2026).
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Gambar 4. Kumpulan Hasil Ilustrasi Latar Ruangan (Sumber: Salsabila, 2026).
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Gambar 5. Kumpulan UI Button (Sumber: Salsabila, 2026).

Deliver
Pada tahap ini, aset yang telah dirancang diimplementasikan ke dalam bentuk video
playthrough sebagai media penyampaian hasil rancangan kepada validator ahli media,

mengingat prototipe belum dibangun penuh pada game engine seperti Construct 2 atau
Unity.

Gambar 6. Implementasi Aset Game (1) (Sumber: Salsabila, 2026).
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Ayo kita ke rumah nenek

Gambar 7. Implementasi Aset Game (2) (Sumber: Salsabila, 2026).

Q0O

| SHORT ATTENTION SPAN ]——@

Short Attention Span adalah kondisi ketika seseorang memiliki rentang
perhatian yang pendek, sehingga sangat sulit untuk fokus pada satu
tugas atau topik dalam jangka waktu lama.

Rentang perhatian anak menjadi pendek karena terlalu sering menerima
stimulus instan dari media digital seperti TikTok dan YouTube Shorts.
in instan anak sulit bertahan

Keter pada
dalam aktivitas belajar jangka panjang.

Solusi:
Melatih delayed gratification atau menahan keinginan dengan
permainan yang memiliki alur bertahap dan lambat.

Gambar 8. Implementasi Aset UI (Sumber: Salsabila, 2026).

Carilah barang-barang berikut :

Hm@@

Gambar 9. Implementasi Aset Mini Game (Sumber: Salsabila, 2026).
Pada tahap ini, aset yang telah dirancang diimplementasikan ke dalam bentuk video

playthrough sebagai media penyampaian hasil rancangan kepada validator ahli media,
mengingat prototipe belum dibangun penuh pada game engine seperti Construct 2 atau
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Unity. Berikut merupakan hasil validasi oleh validator ahli media terhadap rancangan aset
yang diimplementasikan melalui video playthrough:

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Persentase Kriteria
Rekayasa/Teknis Aset 85,71% Sangat Baik
Kualitas Visual dan Animasi 87,50% Sangat Baik
Total 86,54% Sangat Baik

Berdasarkan hasil validasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa aset game "BIMON: Bijak
dalam Bermedia Online" secara keseluruhan telah memenuhi standar kelayakan dari sisi
teknis maupun visual, dengan skor kualitas visual dan animasi (87,50%) sedikit lebih tinggi
dibanding skor rekayasa/teknis aset (85,71%), selanjutnya aset yang telah divalidasi ini
diujicobakan kepada 10 anak usia 10-15 tahun di Lidah Wetan, Surabaya, melalui prototipe
interaktif untuk menilai kelayakan dari sisi pengalaman pengguna, dengan pengujian yang
mencakup dua aspek, yaitu cerita dan karakter serta tampilan dan navigasi, dengan hasil
sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Testing Prototype kepada Pengguna

Aspek Persentase Kriteria
Cerita dan Karakter 90,00% Sangat Baik
Tampilan dan Navigasi 97,50% Sangat Baik
Total 93,75% Sangat Baik

Hasil uji coba kepada responden anak usia 10-15 tahun menunjukkan persentase
kelayakan sebesar 93,75 persen dengan kategori sangat baik, di mana karakter, tombol, dan
tulisan dinilai mudah dikenali serta digunakan, sementara kejelasan percakapan memperoleh
skor sedikit lebih rendah yang mengindikasikan gaya bahasa dalam dialog masih dapat
disempurnakan. Hasil ini memperkuat validasi ahli media sebelumnya dan menunjukkan
bahwa aset game "BIMON: Bijak dalam Bermedia Online" layak digunakan sebagai media
pengenalan literasi digital bagi anak usia 10-15 tahun.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil perancangan yang telah dilakukan melalui empat tahapan Double
Diamond, dapat disimpulkan bahwa aset visual game "BIMON: Bijak dalam Bermedia
Online", yang memuat karakter, latar, objek, serta elemen antarmuka pengguna dengan narasi
slice of life dan mekanik mini game simulasi, berhasil dirancang sesuai kebutuhan anak usia
10-15 tahun. Hasil validasi ahli media memperoleh persentase kelayakan sebesar 86,54 persen,
sedangkan uji coba kepada target pengguna memperoleh persentase 93,75 persen, keduanya
dalam kategori sangat baik, sehingga aset yang dirancang dinyatakan layak digunakan
sebagai media penyampaian literasi digital bagi anak usia 10-15 tahun.

Beberapa saran dapat diberikan untuk pengembangan selanjutnya. Aset BIMON dapat
dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan materi literasi digital lain di luar keempat
isu yang telah dibahas, seperti privasi data, hoaks, atau etika berkomunikasi daring, serta
diimplementasikan secara penuh ke dalam game engine seperti Construct 2 atau Unity,
mengingat penelitian ini masih dibatasi pada tahap desain dan prototipe visual. Pengujian
kelayakan juga disarankan melibatkan responden yang lebih banyak dan lokasi yang lebih
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beragam, sementara aset visual latar dapat diperkuat dengan identitas budaya dan kekhasan
lingkungan Indonesia agar lebih relevan dengan keseharian anak. Penelitian selanjutnya juga
dapat mengukur efektivitas game BIMON terhadap perubahan pemahaman dan perilaku
bermedia daring anak secara kuantitatif dalam jangka waktu tertentu.
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