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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang game berbasis Android sebagai media 

pengenalan dan pembelajaran Arab pegon dan mengetahui evaluasi user performa 

terhadap game edukasi Arab pegon menggunakan User Experience Questionnaire 

(UEQ). Tahapan penelitian terdiri dari lima tahapan, 1) pengumpulan data; 2) 

perancangan; 3) implementasi; 4) pengujian; 5) pembuatan laporan. Kemudian 

perancangan produk ini adalah berupa Game Pegon-gliph yang berjalan pada sistem 

Android dengan memiliki empat fitur utama yaitu fitur materi, fitur latihan, fitur 

permaianan, dan fitur motivasi, untuk hasil benchmark pengujian UEQ memperoleh 

nilai good pada kategori novelty, sedangkan pada kategori lainnya seperti 

attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, dan stimulation, memperoleh 

penilaian excellent. Sehingga hasil user performa game edukasi Pegon-gliph ini 

menunjukkan impresi pengguna yang positif. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Game Edukasi, Arab Pegon, Android, 

UEQ  
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