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ABSTRAK 

 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dengan pendekatan penelitian 

kualitatif dan kuantitatif. Penelitian bertujuan untuk menganalisis 20 games 

permainan digital untuk anak sekolah dasar kelas rendah mulai dari menjelaskan 

kekurangan dan kelebihan, kesesuaian games dengan perkembangan anak, dan 

cara penggunaan dari setiap aplikasi games yang di analisis termasuk ke dalam 

data kualitatif. Sedangkan data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh dari 

ukuran aplikasi yang dianalisis dan rating aplikasi di app store dan playstore yang 

menyatakan kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang sudah dimainkan. Desain 

penelitian yang digunakan adalah penelitian survei dengan instrumen observasi 

untuk analisis. Dari 20 games yang sudah di analisis, secara umum memiliki 

kualitas yang baik dimana dapat mengembangkan beberapa aspek perkembangan 

anak. Aspek yang paling menonjol dalam permainan-permainan ini adalah aspek 

fisik motorik halus dan kognitf matematika. Dari segi tampilan keseluruhan 

games yang telah di analisis memiliki desain menarik yang mampu merangsang 

siswa untuk bermain. Warna-warna dan karakter di pilih dirasakan cocok untuk 

anak sekolah dasar kelas rendah. Beberapa kekurangan yang paling banyak 

muncul dari aplkasi tersebut adalah adanya iklan yang cenderung menganggu 

dalam permainan atau harus membayar, ketersediaan beberapa macam Bahasa. 

Dari sisi rating permainan digital menunjukkan skor rata-rata 4 yang berarti baik 

sekali dengan rata-rata ukuran aplikasi adalah 90 MB.  

 

Kata kunci: anak sekolah dasar kelas rendah, permainan digital 
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ABSTRACT 

 

DIGITAL GAME ANALYSIS FOR LOW CLASS ELEMENTARY SCHOOL 

CHILDREN 
  

(A descriptive study of 20 Android-based Games apps & iOS) 

  

By, Nuranita Puspa Wati 
1604374 

  
Abstract 

  
This research is a descriptive study with qualitative and quantitative research 

approaches. The research aims to analyze 20 games of digital to elementary 

school low grade children ranging from explaining the shortcomings and 

advantages, suitability games with the development of children, and the way the 

use of any games that are in the analysis are included in the qualitative data. The 

quantitative data in this study was derived from the size of the app analyzed and 

the app's rating in the App Store and Playstore, which expressed the user 

satisfaction of the application already played. The design of the research used is 

survey research with observation instruments for analysis. Of the 20 games 

already in the analysis, generally have good quality that can develop some 

aspects of children's development. The most prominent aspect in these games is 

the physical aspect of fine motor and the kognitf of mathematics. In terms of the 

overall look of the games that have been in the analysis has an interesting design 

that can stimulate students to play. The colors and characters in the Select are felt 

suitable for low-grade elementary schoolchildren. Some of the shortcomings that 

arise the most from the app are ads that tend to interfere in the game or have to 

pay, availability of multiple languages. From the rating side the digital game 

shows an average score of 4 which means very well with the average app size is 

90 MB.  

 

Keywords : Elementary school children low grade, digital games 
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