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Remaja kerap mengalami krisis motivasi dan kecenderungan 
menghindari masalah (avoidance behavior) saat menghadapi tantangan 
kehidupan. Game edukasi menawarkan medium interaktif  yang 
menjanjikan untuk menyampaikan nilai-nilai motivasi secara menarik 
dan tidak instruktif. Penelitian ini mengembangkan game Role-Playing 
Game (RPG) mobile berjudul “Ascend I: The Hierarchy Within” 
menggunakan metode Game Development Life Cycle (CDLC) Heather 
Chandler, dengan Teori Motivasi Hierarki Kebutuhan Maslow sebagai 
kerangka desain mekanik permainan dan narasi. Tiga level hierarki 
Maslow berupa kebutuhan rasa aman, kebutuhan harga diri, dan 
kebutuhan aktualisasi diri, dipetakan secara sistematis ke dalam enam 
fitur inti game: Misi, Level, Peningkatan Kemampuan, Tantangan, Hadiah 
dan SaveGame. Pengujian fungsional menggunakan Black Box Testing 
pada 13 skenario uji membuktikan bahwa seluruh fitur game berjalan 
tanpa kesalahan, sehingga memberikan fondasi teknis yang kuat. 
Evaluasi keterpakaian dilakukan menggunakan System Usability 
Scale (SUS) terhadap tujuh responden remaja berusia 10–24 tahun 
yang memainkan game hingga selesai. Hasil evaluasi menghasilkan 
skor rata-rata SUS sebesar 61,7, yang termasuk dalam kategori 
Marginal/OK (Grade D), menunjukkan bahwa game dapat 
digunakan namun masih memerlukan penyempurnaan, terutama 
pada antarmuka dan ketiadaan tutorial interaktif di awal permainan 
yang menyebabkan kurva pembelajaran tinggi bagi pemain pemula. 
Penelitian ini berkontribusi pada penyediaan model desain game 
berbasis teori yang konkret dan dapat direplikasi untuk keperluan 
pendidikan motivasional remaja. 
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Pendahuluan 

Masa remaja merupakan fase perkembangan yang ditandai oleh perubahan psikologis 
dan emosional yang signifikan. Menurut Kinghorn dkk. (2018), remaja pada rentang usia 
10-24 tahun rentan terhadap munculnya perasaan negatif, keinginan untuk lepas dari 
otoritas orang tua, serta kecenderungan pesimistis. Kondisi ini kerap bermanifestasi 
sebagai defisit motivasi dan perilaku menghindar (avoidance behavior), dimana individu 
memilih untuk lari dari permasalahan daripada menghadapinya secara konstruktif (Sari 
dkk., 2019). Dalam perspektif pendidikan Islam, tantangan ini berkaitan erat dengan 
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pembentukan kesadaran diri dan karakter, atau sebuah proses yang berakar pada 
pengenalan akan potensi dan tanggung jawab yang dianugerahkan Allah kepada setiap 
manusia (Gunawan & Wulandari, 2017). Prinsip al-ishlah, yakni perbaikan diri secara 
berkelanjutan, sejalan dengan kebutuhan psikologis remaja untuk membangun 
ketangguhan dan motivasi yang terarah. 

Dalam konteks pascapandemi, media digital (khususnya aplikasi dan game mobile) 
telah menjadi sarana interaksi utama bagi remaja. Data statistik dari Asosiasi 
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) menunjukkan bahwa pengguna smartphone 
pada rentang usia 10-24 tahun mencapai sekitar 18,4% dari total pengguna, atau sekitar 
24,4 juta jiwa, dan sebagian besar diantaranya menggunakan perangkat tersebut untuk 
bermain game mobile (Prasetyo dkk., 2020). Adopsi yang masif ini membuka peluang untuk 
memanfaatkan pembelajaran berbasis gim (game-based learning) sebagai instrumen 
pendidikan motivasional. Perkembangan ini sejalan dengan temuan Hamari dkk. (2016) 
yang menunjukkan bahwa elemen-elemen gamifikasi dan game edukasi secara konsisten 
mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi intrinsik pengguna, khususnya pada 
kelompok usia remaja. 

Namun demikian, terdapat kesenjangan signifikan dalam literatur yang ada. Pertama, 

sebagian besar penelitian game edukasi berbasis RPG berfokus pada penguasaan konten 

akademik mata pelajaran tertentu, bukan pada pengembangan motivasi diri secara psikologis 

(Romadhona, 2018; Farid & Khabibah, 2021). Kedua, meskipun Teori Hierarki Kebutuhan 

Maslow telah lama diakui sebagai kerangka motivasi yang komprehensif, penerapannya 

sebagai cetak biru desain mekanik game RPG secara eksplisit dan sistematis masih sangat 

jarang diteliti (Ryan & Deci, 2000; Przybylski dkk., 2010). Ketiga, penelitian yang 

menghubungkan desain game motivasional berbasis teori psikologi dengan target khusus 

remaja yang mengalami avoidance behavior hampir tidak ditemukan dalam literatur 

Indonesia. Kesenjangan ini menjadi justifikasi utama penelitian yang memposisikan Teori 

Hierarki Kebutuhan Maslow bukan sekadar landasan teoretis, melainkan sebagai kerangka 

operasional yang secara langsung menentukan rancangan setiap mekanik dan fitur inti game. 

Teori Hierarki Kebutuhan Maslow (Maslow, 1970, dalam Utami, 2017) menyatakan 

bahwa motivasi manusia beroperasi melalui lima tingkatan kebutuhan yang berjenjang: 

fisiologis, rasa aman, sosial, harga diri, dan aktualisasi diri. Ryan dan Deci (2000) dalam 

Self-Determination Theory (SDT) mengonfirmasi bahwa pemenuhan kebutuhan 

psikologis dasar — kompetensi, otonomi, dan keterkaitan — merupakan prasyarat 

motivasi intrinsik yang berkelanjutan, sebuah premis yang berkorespondensi erat 

dengan hierarki Maslow. Przybylski dkk. (2010) lebih lanjut membuktikan secara 

empiris bahwa game yang memenuhi kebutuhan psikologis dasar pemain 

menghasilkan motivasi bermain yang lebih kuat dan kesejahteraan psikologis yang 

lebih tinggi. Dalam pemikiran pendidikan Islam, perkembangan hierarkis ini 

beresonansi dengan konsep pengembangan nafs (jiwa) dari keadaan dasarnya menuju 

aktualisasi diri dan peran sebagai khalifah, yakni perwujudan potensi kemanusiaan 

tertinggi (Kadji, 2012). 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan game RPG edukasi mobile 
menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) Heather Chandler dengan tiga 
level atas hierarki Maslow, berupa kebutuhan rasa aman, harga diri, dan aktualisasi diri 
yang dipetakan secara eksplisit ke dalam enam mekanik inti game; serta (2) mengevaluasi 
keandalan fungsional dan keterpakaian (usability) game yang dihasilkan. Novelty penelitian 
ini terletak pada operasionalisasi Teori Maslow sebagai cetak biru desain game yang 
konkret, yakni sebuah model yang dapat direplikasi dan dikembangkan oleh peneliti 
maupun pengembang game edukasi lainnya. 
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Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Desain dan Pengembangan (Design and 

Development Research), yang distrukturkan dalam empat fase metode Game Development 

Life Cycle (GDLC) Heather Chandler: Pre-production, Production, Testing, dan Post-

production (Ramadan & Widyani, 2013). Penelitian dilaksanakan di Bandung, Indonesia, 

dengan artefak utama berupa aplikasi RPG mobile berjudul “Ascend I: The Hierarchy 

Within” yang dikembangkan menggunakan perangkat lunak RPG Maker dengan skrip 

JavaScript. Tabel 1 menyajikan pemetaan sistematis antara setiap fase GDLC, aktivitas yang 

dilakukan, dan luaran yang dihasilkan. 

Tabel 1. Pemetaan Fase GDLC Heather Chandler 

Fase GDLC Aktivitas Utama Luaran 

Pre-production Analisis kebutuhan; wawancara remaja; 

konsultasi psikolog; penyusunan GDD; pemetaan 

Hierarki Maslow ke mekanik game 

Game Design Document 

(GDD), peta narasi 

berbasis Maslow 

Production Pembuatan aset pixel art 2D; pemrograman skrip 

JavaScript; implementasi 6 fitur inti; 

pengembangan 4 kelas karakter 

Aplikasi RPG mobile 

(.apk Android) 

Testing Pengujian fungsional internal menggunakan 

Black Box Testing pada 13 skenario uji; verifikasi 

kesesuaian keluaran sistem 

Laporan pengujian Black 

Box (13 skenario, 100% 

valid) 

Post-production Evaluasi keterpakaian dengan SUS terhadap 7 

responden; kalkulasi skor SUS; penyusunan 

dokumentasi akhir 

Skor rata-rata SUS 61,7 

(Marginal/OK); dokumen 

akhir riset 

Pada fase Pre-production, kerangka konseptual ditetapkan dengan memetakan tiga 

level Hierarki Maslow (Kebutuhan Rasa Aman, Harga Diri, dan Aktualisasi Diri) ke dalam 

enam fitur game, sebagaimana didokumentasikan dalam Dokumen Desain Game (Game 

Design Document/GDD). Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara langsung 

dengan kelompok remaja berusia 10–24 tahun untuk menggali persepsi mereka terhadap 

hambatan motivasi dan preferensi gameplay, serta diskusi dengan seorang praktisi 

psikologi untuk memvalidasi kesesuaian narasi game dengan prinsip Teori Hierarki 

Kebutuhan Maslow. 

Pada fase Production, seluruh fitur game diimplementasikan mencakup lingkungan 

pixel art 2D, skrip pertarungan turn-based berbasis JavaScript, empat kelas senjata karakter 

(Paladin, Archer, Mage, Summoner), serta enam fitur inti yang secara langsung 

merepresentasikan level-level Maslow. Fase Testing menggunakan metode Black Box 

Testing pada 13 skenario uji fungsional, dengan kriteria keberhasilan berupa kesesuaian 

100% antara hasil aktual dan hasil yang diharapkan pada setiap skenario. 

Pada fase Post-production, evaluasi keterpakaian dilakukan menggunakan 

instrumen System Usability Scale (SUS). Karakteristik peserta evaluasi adalah remaja 

berusia 10–24 tahun yang merupakan target pengguna game ini, dengan pengambilan 

sampel secara purposive sampling berdasarkan kesesuaian usia dan kesediaan memainkan 

game hingga selesai. Jumlah peserta evaluasi sebanyak tujuh orang (N=7), yang 

memainkan game secara mandiri dalam satu sesi hingga selesai sebelum mengisi 
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kuesioner. Instrumen SUS terdiri dari 10 item pernyataan berskala Likert 1–5, dengan lima 

pernyataan bernomor ganjil bersifat positif dan lima pernyataan bernomor genap bersifat 

negatif. Perhitungan skor mengikuti rumus standar SUS: skor kontribusi item ganjil = nilai 

responden – 1; skor kontribusi item genap = 5 – nilai responden; total skor kontribusi 

dijumlahkan kemudian dikalikan 2,5 untuk menghasilkan skor akhir dalam rentang 0–100 

(Lewis & Sauro, 2009). Skor diinterpretasikan berdasarkan skala adjektif: <51 (Not 

Acceptable), 51–68 (Marginal), 68–80,3 (Good/Acceptable), dan >80,3 (Excellent) (Bangor 

dkk., 2009; Sauro & Lewis, 2012).  

Hasil dan Pembahasan 

1. Pre-production: Kerangka Desain Game Berbasis Teori 
Fase Pre-Production menghasilkan Dokumen Desain Game (GDD) yang menetapkan 

spesifikasi judul, genre, target pengguna, mekanisme inti, dan gaya visual game, 
sebagaimana dirangkum pada table 2. 

Tabel 2. Ringkasan Dokumen Desain Game (GDD) 

Aspek Deskripsi 
Judul Game Ascend I: The Hierarchy Within 
Genre RPG Edukasi (Single-player) 

Platform Mobile (Android) 
Target Pengguna Remaja usia 10-24 tahun 

Mekanisme Utama Pertarungan turn-based, eksplorasi peta 2D, 
penyelesaian misi, alokasi, statistik karakter 

Gaya Visual Grafik 2D / Pixel Art 
Lingkungan 
Pengembangan 

RPG Maker + skrip JavaScript 

Kontribusi utama dari fase Pre-Production adalah pemetaan sistematis kerangka 
motivasional Maslow ke adalm mekanik game, sebagaimana disajikan pada Tabel 3. 
Pemetaan ini merupakan kontribusi teoretis utama penelitian: sebuah model konkret dan 
dapat direplikasi untuk menerjemahkan teori psikologis ke dalam keputusan desain game. 

Tabel 3. Pemetaan Hierarki Maslow ke Mekanik Game 

Level Maslow Implementasi dalam Game Fitur Inti 
Kebutuhan Rasa 
Aman 

Area awal yang nyaman; panduan misi NPC 
yang terstruktur; sistem simpan yang 
menghilangkan rasa takut kehilangan 
progres 

Misi (NPC), Save 
Game 

Kebutuhan Harga 
Diri 

Empat kelas senjata sebagai ekspresi 
identitas; umpan balik kenaikan level; 
hadiah item/gold sebagai bentuk apresiasi; 
kebebasan alokasi kemampuan 

Level, Peningkatan 
Kemampuan, 
Hadiah, Pemilihan 
Karakter 

Kebutuhan 
Aktualisasi Diri 

Tantangan Boss sebagai aalogi simbolik 
menghadapi masalah; narasi misi utama 
yang mendorong refleksi diri dan 
ketangguhan 

Tantangan (Boss), 
Narasi Main Quest 

Kerangka ini selaras dengan prinsip pendidikan Islam tentang pengembangan nafs 
secara bertahap: Kebutuhan Rasa Aman berkorespondensi dengan penyediaan lingkungan 
belajar yang aman dan terstruktur; Kebutuhan Harga Diri mencerminkan pembentukan 
harga diri melalui pencapaian dan pengakuan, yang dapat dikaitkan dengan konsep tawadu’ 
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dan muhasabah; sementara Kebutuhan Aktualisasi Diri beresonansi dengan aspirasi Qur’ani 
tentang Khalifah, atau mewujudkan potensi kemanusiaan tertinggi dengan menghadapi dan 
mengatasi tantangan, bukan menghindarinya (Kadji, 2012). 

2. Production: Implementasi Enam Fitur Inti 
Pada fase Production, seluruh enam fitur game diimplementasikan menggunakan RPG Maker 

dengan skrip JavaScript. Setiap Fitur secara langsung mengoperasionalkan pemetaan Maslow 

yang ditetapkan pada fase Pre-production. Fitur Misi (Rasa Aman dan Aktualisasi Diri) 

menyediakan tujuan yang dipandu NPC secara terstruktur, mengurangi ambiguitas pemain 

sekaligus memodelkan pemecahan masalah yang terorganisasi. Fitur Level (Kebutuhan Harga 

Diri) memberikan umpan balik kuantitatif langsung, berupa poin pengalaman dan notifikasi 

naik level yang memperkuat rasa kemampuan dan progress pemain. Fitur Peningkatan 

Kemampuan (Harga Diri dan Otonomi) memberikan kendali penuh kepada pemain atas alokasi 

statistik dan pemilihan skill, yang mengoperasionalkan ekspresi identitas. Fitur Tantangan 

(Aktualisasi Diri) menghadirkan Boss Monster sebagai antagonis simbolik yang 

merepresentasikan hambatan besar dalam kehidupan. Hal ini konsisten dengan tujuan 

penelitian untuk mengurangi avoidance behavior. Fitur Hadiah (Harga Diri) menyediakan 

penguatan positif melalui gold dan item setelah memenangkan pertarungan atau 

menyelesaikan misi. Fitur Save Game (Rasa Aman) menghilangkan rasa takut kehilangan 

progres, memberikan keamanan psikologis yang mendorong eksplorasi dan pengambilan 

risiko. Game juga menyediakan empat kelas senjata, Paladin (pertahanan/tanker), Archer 

(serangan jarak jauh/presisi), Mage (serangan area berbasis elemen), dan Summoner 

(serangan berkelanjutan via monster tumbuhan) yang mengakomodasi beragam preferensi 

strategi dan kepribadian remaja. 

3. Testing: Verifikasi Fungsional dengan Black Box Testing 

Pengujian fungsional dilakukan menggunakan metode Black Box Testing pada 13 
skenario uji yang mencakup seluruh jalur sistem kritis. Tabel 4 menyajikan ringkasan 
scenario uji dan hasilnya. 

Tabel 4. Ringkasan Black Box Testing (13 Skenario) 

Skenario Uji Hasil yang diharapkan Kesimpulan 
Menu Utama & New Game Sesi permainan baru berhasil dimuat Valid 
Pemilihan Gender Karakter 
(Laki-laki/Perempuan) 

Sprite karakter ditampilkan sesuai pilihan Valid 

Input Username Username tersimpan dan tampil pada 
profil/dialog permainan 

Valid 

Eksplorasi Peta & Transisi 
Area 

Pergerakan lancar; tidak crash saat 
perpindahan peta 

Valid 

Inisialisasi 4 Kelas Senjata Statistik dan misi awal ditetapkan sesuai 
kelas yang dipilih 

Valid 

Sistem Misi / Quest Dialog NPC muncul; progres misi tercatat 
secara otomatis 

Valid 

Pertarungan Turn-based HP/MP terkurangi secara akurat sesuai nilai 
statistik 

Valid 

Sistem Level Up Level meningkat; statistik dan notifikasi 
muncul di layer 

Valid 

Alokasi Statistik & 
Kemampuan 

Poin diterapkan; skill baru dapat digunakan 
saat bertarung 

Valid 

Pertarungan Boss Event Boss terpicu; area berikutnya terbuka Valid 
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setelah Boss kalah 
Sistem Hadiah Gold dan item bertambah otomatis di 

inventory 
Valid 

Simpan Game (Save) Data progres tersimpan ke penyimpanan 
local perangkat 

Valid 

Muat Game (Load) Seluruh data (posisi, level, item, misi) 
terpanggil Kembali secara akurat 

Valid 

Seluruh 13 skenario uji menghasilkan status Valid, mencapai tingkat keberhasilan 
fungsional sebesar 100%. Hal ini membuktikan stabilitas teknis game, skrip kalkulasi 
pertarungan berbasis JavaScript, logika transisi peta, serta integritas sistem simpan-muat 
data. Hal ini memberikan fondasi teknis yang kokoh bagi evaluasi keterpakaian yang 
dilakukan selanjutnya, memastikan bahwa setiap kendala pengalaman pengguna yang 
ditemukan berasal dari faktor antarmuka atau desain, bukan dari kesalahan sistem 
(Mustaqbal dkk., 2015). 

4. Post-production: Evaluasi System Usability Scale (SUS) 

Keterpakaian dievaluasi menggunakan kuesioner SUS 10 item yang diberikan 
kepada tujuh responden remaja setelah memainkan game hingga selesai. Tabel 5 
menyajikan rekapitulasi skor secara lengkap. 

Tabel 5. Rekapitulasi Skor SUS (N=7) 
No P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Jumlah Skor SUS 

1 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 36 90,0 

2 3 3 4 4 3 3 3 3 3 2 31 77,5 

3 4 3 2 4 3 4 2 3 3 1 29 72,5 

4 3 3 1 0 3 2 4 1 1 1 19 47,5 

5 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50,0 

6 2 1 1 1 2 1 1 2 3 0 14 35,0 

7 3 2 3 2 3 1 3 3 3 1 24 60,0 

Rata-
rata 

2,8 2,4 2,4 2,4 2,8 2,2 2,7 2,5 2,7 1,4 - 61,7 

Catatan: P1–P10 = skor kontribusi item SUS (setelah konversi); item ganjil: skor–1; item genap: 5–skor; Jumlah × 2,5 = 

Skor SUS. 

Skor SUS rata-rata sebesar 61,7 menempatkan sistem pada kategori Marginal/OK 
(Adjective Rating: OK; Grade D), sedikit dibawah rata-rata keterpakaian global sebesar 68 
(Bangor et al., 2009). Hasil ini mengungkapkan kesenjangan yang bermakna antara 
keandalan fungsional yang sempurna (100% Black Box Testing valid) dengan keterpakaian 
yang diterima, menjadi sebuah distinsi penting bagi pengembangan game edukasi. Sistem 
yang bebas dari bug secara teknis tidak secara otomatis menghasilkan pengalaman 
pengguna yang intuitif. 

Analisis per item mengungkapkan tiga pola penting. Pertama, skor kontribusi tertinggi 
diperoleh dari P1 (Niat Bermain Kembali = 2,8) dan P5 (Integritas Fitur = 2,8), yang 
mengindikasikan bahwa narasi bermain Maslow dan mekanik RPG berhasil menciptakan 
daya tarik yang cukup kuat sehingga pengguna ingin memainkan game kembali, dan bahwa 
seluruh fitur game berfungsi sesuai rancangan. Temuan ini mendukung nilai pendekatan 
desain berbasis teori: penerapan kerangka motivasional Maslow menghasilkan struktur 
game yang koheren dan menarik, sebagaimana juga dikonfirmasi oleh Przybylski dkk. 
(2010) bahwa pemenuhan kebutuhan psikologis dalam game menghasilkan motivasi 
intrinsik yang lebih tinggi. Kedua, skor kontribusi terendah diperoleh P10 (Kebutuhan 
Pembiasaan = 1,4), yang menandakan bahwa sebagian besar responden sangat setuju 
memerlukan waktu adaptasi sebelum dapat menggunakan sistem dengan nyaman. Ini 
mengindikasikan kurva pembelajaran yang cukup tinggi, terutama disebabkan oleh 
ketiadaan tutorial interaktif pada awal permainan. Ketiga, item P2, P3, P4 dan P6 (skor 2,2-
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2,4) menunjukkan bahwa antarmuka pertarungan turn-based dan menu alokasi skill masih 
dipersepsikan cukup rumit dan kurang konsisten oleh pengguna yang tidak terbiasa dengan 
genre RPG. 

Rentang skor individu yang cukup lebar mulai dari 35,0 (Responden 6) hingga 90,0 
(Responden 1), mencerminkan pengaruh besar dari pengalaman bermain game 
sebelumnya terhadap persepsi keterpakaian. Responden yang sudah terbiasa dengan game 
RPG cenderung memberikan nilai sangat tinggi, sementara responden yang awam dengan 
genre ini mengalami kesulitan adaptasi di awal permainan. Temuan ini konsisten dengan 
observasi Tullis dan Stetson (2004) bahwa variansi skor SUS meningkat pada sampel kecil 
dan kelompok pengguna yang heterogen. Evaluasi mendatang perlu mengelompokkan 
responden berdasarkan pengalaman bermain game untuk menghasilkan data yang lebih 
representatif (Sauro & Lewis, 2012). 

Dari perspektif Pendidikan Islam, skor keterpakaian yang masih Marginal ini 
menggambarkan tantangan yang parallel dalam praktik Pendidikan: kurikulum yang 
dirancang dengan baik (analog dengan desain fungsional yang sempurna) tidak menjamin 
efektivitas pembelajaran apabila medium penyampaiannya tidak mudah diakses oleh 
pelajar. Sebagaimana pedagogi Islam menekankan prinsip Taisir, atau kemudahan dan 
penyesuaian dengan kondisi peserta didik, perangkat pembelajaran berbasis game perlu 
menyediakan titik masuk yang aksesibel, khususnya melalui tutorial interaktif, untuk 
menjembatani kesenjangan antara niat desain dan pengalaman pengguna. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang menunjukkan 
bahwa game RPG edukasi memberikan hasil pembelajaran positif ketika dirancang dengan 
baik. Romadhona (2018) menemukan bahwa game edukasi berbasis RPG menghasilkan 
nilai rata-rata siswa yang melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sementara Farid 
dan Khabibah (2021) memvalidasi media RPG sebagai memenuhi kriteria validitas, 
kepraktisan, dan efektivitas. Penelitian ini memperluas khazanah pengetahuan tersebut 
dengan menyumbangkan metodologi desain yang berakar pada teori (kerangka pemetaan 
Maslow secara eksplisit) yang dapat diadopsi dan dikembangkan lebih lanjut oleh 
pengembangan game edukasi lainnya. 

Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil mengembangkan game RPG edukasi mobile berjudul “Ascend I: 
The Hierarchy Within” menggunakan metode GDLC Heather Chandler, dengan Teori 
Motivasi Hierarki Kebutuhan Maslow yang dioperasionalkan sebagai kerangka desain game 
yang eksplisit. Tiga level Maslow (Kebutuhan Rasa Aman, Harga Diri, dan Aktualisasi Diri) 
dipetakan secara sistematis ke dalam enam fitur inti game, menghasilkan model desain 
berbasis teori yang konkret dan dapat direplikasi. Black Box Testing membuktikan 
keberhasilan fungsional 100% pada 13 skenario uji. Evaluasi SUS terhadap tujuh responden 
remaja (N=7) berusia 10–24 tahun menghasilkan skor rata-rata 61,7 (Marginal/OK, Grade 
D), yang menunjukkan bahwa game secara teknis andal dan mampu membangun 
keterlibatan pemain, namun kurva pembelajaran yang tinggi akibat ketiadaan tutorial 
masih menjadi hambatan keterpakaian utama. Pengembangan selanjutnya perlu 
memprioritaskan: (1) penambahan tutorial onboarding interaktif untuk mengurangi kurva 
pembelajaran; (2) penyederhanaan antarmuka pertarungan dan alokasi skill bagi pengguna 
yang belum terbiasa dengan RPG; (3) perluasan evaluasi keterpakaian pada sampel yang 
lebih besar dan terkelompokkan berdasarkan pengalaman bermain; serta (4) studi dampak 
psikologis secara longitudinal untuk mengukur secara empiris pengaruh game terhadap 
peningkatan motivasi dan penurunan avoidance behavior pada remaja. 
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