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Abstrak  

Dari proses penelitian yang sudah berjalan,  hasil yang didapat dari data kualitatif  dan dari hasil angket siswa 

diperoleh 78,51% ”baik” serta perbandingan tes Pretes dan Postes sebagai tolak ukur dalam pemanfaatan 

media game by utilization Alien Spaceter memperoleh kesimpulan bahwa proses pemanfaatan media game by 

utilization Alien Spaceter ini memiliki pengaruh yang signifikan pada hasil belajar siswa dan pada kategori 

kelayakan media yang akan dimanfaatkan masuk dalam kategori ”sangat baik”. Hasil pretes dengan melalui 

perhitungan rumus One Way Anava, pretes dari setiap sampel diperoleh F hitung = 0,58 kemudian 

dikonsultasikan dengan Ftabel = 3,10 nilai F hitung lebih kecil dari F tabel. Sedangkan hasil perhitungan 

Postes diperoleh F hitung = 7,6 dengan dikonsultasikan dengan F tabel = 3,10. Maka hasil yang diperoleh 

Fhitung lebih besar dari Ftabel 7,6 > 3,10 maka dapat dikatakan  pada penilaian postes setelah diberikan 

treatmen dan  pembelajaran dengan menggunakan media by utilization alien spaceter memiliki pengaruh yang 

signifikan. Dengan demikian Ho ditolak dan Ha diterima. 

 

Kata Kunci : Media game, Nama Planet, Pengaruh.  

Abstract 

From the research process that has been running, the results obtained from the qualitative data and from 

student questionnaire results obtained 78.51% "good" and the comparison of tests Pretes and Postes as a 

benchmark in the utilization of media game by utilization Alien Spaceter got the conclusion that the process of 

utilization of game media by utilization Alien Spaceter has a significant influence on student learning 

outcomes and on media feasibility categories that will be utilized into the category of "very good". The result 

of pretest with the calculation of formula One Way Anava, pretes from each sample obtained F arithmetic = 

0,58 then consulted with Ftabel = 3.10 F value count smaller than F table. While the results of Postes 

calculations obtained F arithmetic = 7.6 in consultation with F table = 3.10. Then the results obtained Fhitung 

greater than Ftabel 7.6> 3.10 then it can be said on postes assessment after given treatments and learning by 

using media by utilization alien spaceter has a significant influence. Thus Ho is rejected and Ha accepted. 

 

Keywords: Game media, Planet Name, Influence. 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah salah  satu  komponen 

dalam pembangunan bangsa, karna sebab itu 

pendidikan harus dijujung dan diperhatikan, hal ini 

tercermin dalam Undang-Undang  SISDIKNAS 

No.20 tahun 2003 Pendidikan adalah usaha sadar 

dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya 

dan masyarakat. Undang-undang mencantumkan 

bahwasanya pendidikan adalah kegiatan yang perlu 

dilaksanakan bagi seluruh manusia di Indonesia, 

kebangkitan dan kemajuan bangsa di tentukan salah 

satunya dari proses pendidikan anak bangsa. 

Pendidikan  merupakan suatu aspek yang harus 

diperhatikan, untuk mencetak generasi-generasi 

yang dapat memberikan nama baik dan mampu 

menghadapi kehidupan. Pendidikan merupakan 
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suatu aspek yang perlu dipertahankan dalam 

kecapaian tujuannya, dari sini tercermin bahwa 

pndidikan adalah suatu hal yang sangat penting da 

sanga berpengaruh dalam semua aspek kehiupan. 

Kesesuaian dunia pendidikan dengan perkembangan 

zaman juga harus di suaikan sehingga mutu 

pendidikan akan terus berkembang dan 

menghasilkan ilmu-ilmu pengetahuan baru. 

Pemanfaatan media dalam 

pembelajaran merupakan suatu ide yang dapat 

memecakan beberapa masalah pendidikan, masalah 

pendidikan yang dimaksud adalah berupa kendala-

kendala yang terjadi karna upaya yang dilakukan kurang 

sesuai dengan ketercapaian tujuan. Oleh sebab itu peran 

media dan teknologi menjadi salah satu jalan dalam 

memecahkan masalah pendidikan terutama 

pembelajaran. Yang dimaksud dengan masalah 

pembelajaran disini terlihat dari beberapa sekolah dalam 

melaksanakan proses pembelajaran, entah dari guru 

dalam menyampaikan materi, siswa dalam menangkap 

penjelasan dan lain sebagainya. Masalah pembelajaran 

selalu dialami oleh semua jenjang sekolah, tidak 

memungkinkan bahwa setiap proses dengan mudah 

mengalami keberhasilan pastilah melalui proses 

kegagalan, dalam suatu komponen pembelajaran ada 

salah satu komponen yang tidak sesuai dengan tujuan. 

Siswa sulit memahami materi bahan ajar merupakan 

salah satu contoh masalah dalam proses pembelajaran, 

dari masalah ini salah satu pemecahannya adalah dengan 

menggunakan media sebagai alat bantu dalam 

menyampaikan materi sehingga kesulitan pemahaman 

materi akan terbantu. Pemanfaatan media yang 

digunakan haruslah sesuai dengan subjek masalah, maka 

dari itu harus melakukan analisis kebutuhan need 

assessment. Pemanfaatan ini menggunakan pola 

pemanfaatan menurut Barry Morris yang menggunakan 

pola pemanfaatan pembelajaran guru-media, guru 

terlibat dalam merangsang dan menilai serta menyeleksi, 

kemudian feed back dilakukan melalui media. 

 SD Al-Hikmah adalah salah satu sekolah yang 

tercermin baik dengan sistem pembelajaran yang 

tersusun dan terarah, dengan mengunakan tiga 

kurikulum, yaitu : kurikulum K13, kurikulum Al-

Hikmah, dan kurikulum Cambridge. Dalam 

penggabungan 3 kurikulum sehingga menjadikan SD 

Al-Hikmah menjadi sekolah yang mengutamakan anak 

agar lebih mandiri dalam bertindak dan bersikap, 

Kurikulumnya merupakan kurikulum penggabungan dan 

pemaduan. Untuk implementasi kurikulum Al-Hikmah 

berfokus pada pembelajaran Al-Qur’an, ibadah praktis, 

dan pendidikan akhlak. Implementasi Kurikulum K 13 

dan Kurikulm Cambridge berfokus pada proses 

bembelajaran sehingga siswa mampu memenuhi 

standart nasional dan standart internasional. Dengan 

implementasi tiga kurikulum yang mengarahkan sistem 

serta proses pembelajaran SD Al-Hikmah menjadi 

sekolah yang berkompeten, dari segi proses belajar 

megajar dalam pembelajaran penuh dengan inovasi, 

begitu juga pembelajaran yang dilakukan di kelas VI, 

kelas yang terdiri dari VI A-F yang satu kelasnya terdiri 

dari 30 siswa. Pada pembelajaran IPA yang tidak sedikit 

materi yang menuntut siswa untuk menghafal termasuk 

materi “Nama Planet-Planet” yang dimana siswa 

dituntut untuk menghafal, akan tetapi dari obervasi yang 

dilakukan oleh peneliti terdapat masalah dalam hal daya 

ingat jangka panjang dan motivasi dalam menghafal 

suatu materi, hal ini dikarenakan daya ingat masing-

masing anak berbeda, ada siswa yang mampu menghafal 

dengan proses yang cepat ada pula siswa dengan tingkat 

menhafal yang membutuhkan beberapa waktu. Dan 

melihat analisis kebutuhan yang dilakukan penliti dan 

diskusi bersama guru yang bersangkutan, didapat solusi 

yang mampu memecahkan masalah yang didapat berupa 

dengan pemanfaatan game Alien Spaceter. Yang dimana 

media game pembelajaran dapat menumbuhkan 

motivasi siswa dalam menghafal karna siswa diajak 

bermain sambil belajar dan dengan media game 

pembelajaran yang bersifat menyenangkan tidak teikat 

waktu dalam penggunaannya sehngga siswa mampu 

memainkan tidak hanya di lingkungan sekolah dan 

proses pembelajaran dan siswa juga dapat 

memainkannya berkali-kali dan feed back yang didapat 

dalam hal memori jangka panjang terhadap menghafal 

materi akan lebih pemanen. 

Adapun deskripsi Game Alien Spaceter adalah game 

ini termasuk dalam kategori game side scrolling seperti 

contoh game “Super Mario” yang dimana pelaku utama 

game dijalankan oleh satu karakter yang akan naik level 

atau tingkatan, ketika pada ruang level mampu 

menjawab soal yang ada pada masing-masing level, dan 

pada tiap ruang level terdapat planet-planet yang 

memiliki informasi atau materi pada setiap planet, untuk 

dapat naik tingkatan pada level selanjutnya selain 

menjawab pertanyaan sebagai reword pemain utama 

(alien) harus memiliki energy yang harus didapat untuk 

memenuhi standart naik level, untuk mengambil energy 

terdapat pengacau atau enemy  yakni monster yang ada 

pada masing-masing level sehingga si alien harus 

menghancurkan dengan memberikan tembakan. Pada 

setiap level mencerminkan karakteristik masing-masing 

planet, seperti contoh planet Jupiter yang dimana gaya 

grafitasi planet Jupiter sangat besar sehingga pada saat 

alien menginjak pada level planet Jupiter, alien akan 

sedikit terganggu jika bergerak maka jalan alien akan 

lambat untuk mencerminkan gelombang grafitasi yang 

besar.  
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Peneliti melihat peluang akan keberhasilan hasil 

belajar siswa, media ini akan diterapkan pada sekolah 

dasar yang bekarakter di Surabaya seperti SD Al-

Hikmah, karna peneliti telah melakukan analisis 

kebutuhan antara sasaran, tujuan, dan media yang 

digunakan. Dengan karakter sekolah yang berbeda 

dengan sekolah umum lainnya dan dengan proses 

belajar dan pendidikan yang menghasilkan siswa yang 

berkualitas, serta dalam segi teknologi, media dan 

fasilitas yang sudah terpenuhi dalam sekolah. Sehingga 

karakteristik game pembelajaran alien spaceter dengan 

karakteristik peserta didik sangat sesuai denganitinjau 

dari karakteristik game alien spaceter dengan 

karakteristik siswa. 

Adapun karakteristik siswa kelas VI SD Al-Hikmah 

Surabaya: 

1) Kuatnya keinginan siswa untuk selalu 

meningkatkan kualitas belajarnya. 

2) Siswa yang aktiv dalam proses 

pembelajaran,dan akan lebih aktiv jika stimulus yang 

diberikan dan strategi pembelajaran yang ditetapkan 

bervariasi. 

3) Kemampuan siswa yang mudah untuk 

beradaptasi dengan teknologi. 

4) Daya tangkap siswa yang baik terhadap arahan 

yang ditinjau dari guru. 

5) Adanya persaingan dalam bidang akademik 

antar siswa untuk menjadi siswa terbaik dalam bidang 

kognitif (juara 1). 

Game alien spaceter tertuju untuk sekolah 

yang memilki fasilitas yang terpenuhi seperti 

adanya campur tangan media dan teknogi, SD Al-

Hikmah adalah salah satu sekolah yang kebutuhan 

akan fasilitas sudah terpenuhi dan termasuk sekolah 

yang maju. Dan dari segi karakteristik siswa, siswa 

kelas VI SD Al-Hikmah Surabaya memiliki 

kemampuan mudah beradaptasi dengan teknologi 

Sehingga dalam penggunaan media akan lebih 

mudah dan efektiv. Serta media game alien 

spaceter adalah salah satu strategi dengan pola 

pembelajaran antara guru dan media yang dimana 

guru sebagai pendamping dalam penggunaan media 

pembelajaran, dan guru juga memberikan stimulus 

untuk siswa berupa bermain sambil belajar dengan 

implementasi meda game alien spaceter dari sini 

siswa akan lebih aktiv dengan strategi pembelajaran 

yang menarik. Dan dari penjelasan diatas dapat 

ditarik kesimpulan antara materi, media, dan siswa 

memiliki kesesuaian dan saling berhubungan, 

sehingga pemanfaatan media game alien spaceter 

pada kelas VI di SD Al-Hikmah Surabaya akan 

menunjukkan pengaruh yang signifikan 

dikarenakan kesesuaian karakteristik.  

Identifikasi masalah diperlukan untuk 

memudahkan penulis menentukan inti 

permasalahan, berdasarkan isi dan latar belakang 

masalah yang telah dikemukakan, maka dapat 

dirumuskan masalah-masalah sebagai berikut :  

1. Bagaimanakah proses pembelajaran mata 

pelajaran IPA dengan memanfaatkan media by 

utilization berupa game alien spaceter pada materi 

pokok pengenalan planet- planet ? 

2. Apakah ada pengaruh yang signifikan 

pemanfaatan game alien spaceter materi pokok 

pengenalan planet-planet dalam meningkatkan hasil 

belajar untuk siswa kelas 6 SD Al-Hikmah 

Surabaya? 

 

Menurut AECT 2008 yang ditulis oleh Molenda 

Teknologi Pendidikan “educational technology is 

the study and ethical practice of facilitating 

learning and improving performance by creating, 

using and managing appropriate a technological 

process and resources” (Januszweskiu & Molenda, 

2008:5)   

Molenda menggambarkan domain 

Teknologi Pendidikan pada proses pembelajaran 

sebagai beri 

Domain Education Technology AECT 2008 

 

Definisi Teknologi Pendidikan tahun 2008 tersebut 

menjelaskan bahwa Teknologi Pendidikan merupakan 

studi dan etika praktek untuk memfasilitasi belajar dalam 

pembelajaran dan meningkatkan kinerja dengan 

menciptakan, menggunakan, dan menggelolah sesuai 

proses teknologi dan sumber daya. Penggunaan kata 

facilitating learning dan  improving performance  juga 

menjelaskan bahwa keilmuan Teknologi Pendidikan yang 

ada dalam definisi 2008 digunakan untuk dapat 

meningkatkan kinerja dan kompotensi yang dimiliki oleh 

seseorang (human performance), hal ini dikarenakan 



 

peninggkatan kerja dan kompetensi seseorang memiliki 

kaitan erat dengan bagaimana seseorang dapat belajar, 

sehingga hal – hal yang berkaitan untuk dapat 

meninggkatkan kualitas seseorang dalam belajar turut 

menjadi bahasan penting seperti halnya sistem 

pendidikan yang diterapkan, maupun sumber daya 

manusia yang terlibat. 

Gamifikasi diterjemahkan sebagai pemanfaatan 

mekanika berbasis permainan, estetika, dan cara berpikir 

berbasis permainan untuk menggugah ketertarikan dan 

motivasi beraksi, mempromosikan pembelajaran, dan 

menyelesaikan perrmasalahan (Kapp, 2012). Gamifikasi 

dapat digunakan dalam pembelajaran dalam rangka untuk 

membuat pembelajaran lebih menarik (Moncada & 

Moncada, 2014). Dalam Jurnal Pendidikan Akuntansi 

Indonesia. Hal 68  

Nugroho menyatakan bahwa gamifikasi adalah sebuah 

upaya untuk mengimplementasikan konsep game yang 

tepat agar mampu menghadirkan proses yang 

menyenangkan seta benefit yang nyata bagi semua pihak 

yang terlibat didalamnya.gamifikasi menggunakan unsur 

mekanik game untuk memberikan solusi praktikal dengan 

cara membangun ketertarikan (engagement) kelompok 

tertentu secara lebih detil, mendefinisikan gamifikasi 

sebagai konsep yang menggunakan mekanika berbasis 

permainan, estetika, dan permainan berfikir untuk 

mengikat orang-orang, tindakan memotivasi, 

mempromosikan pembelajaran dan menyelesaikan 

masalah. Glover menyimpulkan bahwa gamifikasi 

memberikan motivasi tambahan untuk menjamin para 

peserta didik (leaners) mengikuti kegiatan pembelajaran 

secara lengkap.  

 

METODE 

     Model yang digunakan dalam design ini yaitu Pretest-

Posttest Control Group Design. 

 

 

       

 

 

Sugiyono (2010;75) 

Keterangan :  

E  : Kelompok Eksperimen  

K  : Kelompok Kontrol  

E1 : Pretes dari kelompok Eksperimen  

E2 : Postes dari kelompok Eksperimen  

E3 : Pretes dari kelompok Eksperimen 

E4 : Postes dari kelompok Eksperimen 

K1 : Pretes dari kelompok Kontrol  

K2 : Posttes dari kelompok Kontrol  

X   : Perlakuan 

Subyek yang dituju untuk penelitian oleh peneliti. 

Suharsimi Arikunto (2012;122). Subyek penelitian 

merupakan sesuatu yang kedudukannya sangat sentral 

karna pada subyek penelitian inilah data tentang variable 

yang diteliti berada dan diamati oleh peneliti. Subjek 

dalam penelitian ini adalah siswa-siswa kelas VI SD Al-

Hikmah Surabaya, dan subyek yang digunakan berjumlah 

90 siswa, pada kelas VI D  dan VI E SD Al-Hikmah yang 

dimana kelas tersebut dijadikan kelas eksperimen dan 

kelas kontrol pada kelas VI F dalam penelitian ini sample 

diambil secara acak/random dimana siswa yang dijadikan 

subjek penelitian tidak diambil secara acak. Pada kelas 

Eksperimen 1 berjumlah 30 siswa, Eksperimen 2 

berjumlah 30 siswa dan untuk kelas Kontrol berjumlah 

30 siswa. Total siswa berjumlah 90 orang dengan 

kemampuan yang hiterogen. 

Cara yang digunakan untuk mengelolah yang 

berhubungan dengan perumusan masalah yang telah 

diajukan sehingga dapat digunakan untuk menarik 

kesimpulan. Pada penelitian ini data yang diambil jenis 

data kualitatif  yang bersifat induktif yaitu suatu analisis 

berdasarkan data yang diperoleh kemudian 

dikembangkan menjadi hipotesis, dengan menggunakan 

jenis penelitian Eksperimen.  

1. Uji Validitas Butir Soal  

  Dihitung dengan rumus Korelasi Poin Biserial : 

 

 

 

 

2. Uji Reliabilitas  

Rumus K – R 20, sebagai berikut: 

 

 

 3. Aanalisis Data Kuisioner  

 

 

 

4. Uji Hipotesis  

Rumus ANAVA: 

 

 

           

 

 

E = E1  X E2 

E  = E3  X  E4 
K = K1       K2

 

 

 

 

  

 

r11=  
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Arikunto (2013;366) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

HASIL  

Berdasarkan data lapangan yang diperoleh dan telah 

melalui analisis data, peneliti mendapatkan hasil sebagi 

berikut: 

1. Dari perhitungan angket siswa sebagai pengguna media 

ditemukan hasil 78,51%, maka Angket termasuk pada 

kategori baik, sehingga penilaian siswa terhadap media 

sebagai pengguna media adalah “Baik”. 

2. Dari hasil ahli materi 92,70% menurut kriteria 

penilaian memperoleh kriteria “sangat baik”, sehingga 

materi yang ada dalam media game Alien Spaceter 

layak digunakan sebagai media untuk materi “Nama 

Planet” pada mata pelajaran IPA. 

3. Dari hasil ahli media 93,26% menurut kriteria 

penilaian hasil tersebut masuk dalam kategori “sangat 

baik” dalam artian media game by utilization Alien 

Spaceter layak digunakan dan manfaatkan sebagai 

media yang digunakan pada pembelajaran di sekolah.  

4. Data kevalidan butran soal peneliti menggunakan 15 

butir soal dalam pretes dan postes, dari hasil uji 

validitas pertama peneliti menemukan 8 butir soal yang 

berstatus valid, kemudian pada uji validitas yang ke 2 

mendapatkan 12 butir soal yang valid dan pada 

pertemuan ke 3 peneliti mendapatkan data 15 butir soal 

yang valid sehingga dalam uji validitas butiran soal 15 

butir yang digunakan menjadi butiran yang valid. 

5. Tahap realibilitas butiran soal diperoleh data r hitung = 

0.559 dengan taraf signifikan 5% dengan N = 15, maka 

r tabel 0.514, maka menunjukkan r hitung = 0.559 > 

0.514 (r hitung lebih besar dari r tabel). Maka soal 

dikatakan “Reliabel”. 

6. Sebagai syarat penelitian adalah populasi dan sampel 

harus homogen. Kemudian setelah diketahui bahwa 

semua kelompok sampel homogen maka selanjutnya 

dapat dilakukan uji normalitas dengan taraf signifikan 

5 % diperoleh hasil tabel chi-kuadrat 11,07. Hasil uji 

normalitas data pre-test  kelas kontrol diperoleh 8,83 < 

11,07 dan untuk data post-test  diperoleh 8,83 < 11,07. 

Sedangkan untuk hasil uji normalitas data pre-test  

kelas eksperimen 1 diperoleh 7,83 < 11,07 dan untuk 

data post-test  diperoleh 8,83 < 11,07. Maka dapat 

disimpulkan bahwa dari data kedua kelas eksperimen 1 

tersebut berdistribusi normal. Lalu untuk uji normalitas 

data pre-test  kelas eksperimen 2 diperoleh 5,5 < 11,07 

dan untuk data post-test  diperoleh 7,83 < 11,07 maka 

dapat disimpulkan bahwa dari kelas eksperimen 2 

berdistribusi normal.  

   Untuk membuktikan dan melihat tingkat keberhasilan 

yang dilakukan peneliti, dalam pemanfaatan media by 

utilization game alien spaceter terhadap hasil belajar 

siswa mata pelajaran IPA materi “nama planet-planet” 

untuk siswa kelas VI SD Al-Hikmah Surabaya 

dianalisis dengan menggunakan uji One Way Anava, 

Analisis Anava digunakan untuk membandingkan hasil 

pretes dan postes pada seluruh sampel 3 kelas yang 

diterapkan kelompok kontrol, eksperimen 1 dan 

eksperimen 2, dan dari sinilah dapat di ketahui 

kemampuan awal siswa dengan kemampuan setelah 

mendapatkan treatmen dari media yang diterapkan 

peneliti, dan dari perhitungan Anava dapat ditarik 

kesimpulan bahwasanya penelitian yang diberikan 

peneliti dengan memanfaatkan media by utilization 

game alien spaceter memiliki pengaruh yang signifikan 

atau tidak. dari haisl perhitungan data nilai pretes dari 

setiap sampel diperoleh F hitung = 0,58 kemudian 

dikonsultasikan dengan Ftabel = 3,10 nilai F hitung 

lebih kecil dari F tabel, maka Ho diterima dan Ha 

ditolak dalam artian pretes tidak memiliki pengaruh 

(kemampuan awal siswa tanpa menggunakan media 

dan pembelajaran). Pada perhitungan postes diperoleh 

F hitung = 7,6 dengan dikonsultasikan dengan F tabel = 

3,10. Maka hasil yang diperoleh Fhitung lebih besar 

dari Ftabel 7,6 > 3,10 dengan artian pada penilaian 

postes setelah diberikan treatmen dan pembelajaran 

dengan menggunakan media by utilization alien 

spaceter memiliki pengaruh yang signifikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

PENUTUP  

SIMPULAN  

Dari proses penelitian dan tahap-tahap penelitian, 

data lapangan, dan hasil perhitungan yang telah 

dibahas pada Bab IV. Peneliti dapat menyimpulakan 

uraian sebagai berikut : 

1. Dari proses pemanfaatan dan hasil pengumpulan data 

peneliti mengetahui proses pemanfaatan media yang 

sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran dan RPP 

yang telah dirancang untuk penelitian ini. 

2. Melihat hasil pretes dan postes yang dimana nilai 

siswa memiliki kemajuan sebelum dan setelah 

menggunakan media game by utilization Alien 

Spaceter, dan dibuktikan pula dengan perhitungan 

rumus One Way Anava yang dimana hasil pretes 

“kurang dari” Ftabel dan hasil postes “lebih besar” dari 

F tabel. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa 

pemanfaatan media game by utilization Alien Spaceter 

memiliki pengaruh yang sigifikan pada hasil belajar 

siswa. 

SARAN  

Ditarik dalam simpulan diatas peneliti dapat 

memberikan saran sebagai berikut: 

1. Media by Utilization Alien Spaceter ini mampu 

digunakan sebagai media yang dapat mengatasi 

maslah belajar pada materi yang bersangkutan, dan 

dapat menjadi media pendamping guru dalam proses 

pembelajaran. 

2. Dalam penggunaanya, sebaiknya guru benar-benar 

memahami karakteristik game dengan lingkungan 

sekolah, dan analisis kebutuhan lainnya, sehingga 

siswa dan komponen lainnya dapat dikondisikan 

dengan media ini. 
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