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INTISARI

Game edukasi memiliki berbagai fitur yang dapat meningkatkan proses pembelajaran,
namun banyaknya fitur ini harus “disesuaikan dengan kebutuhan pengguna untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran. Penelitian ini menganalisis fitur dalam

edukasi berdasarkan k Ehmlmnpmgglmmggm.ﬂlﬁnmﬂﬁm F-.Imm&ﬁ
bagaimana Model Kano dapat diterapkan untuk mengklasifikasikan fitur permainan
udnhmbnmkmpmﬁ:mmpmggm bagaimana hasil analisis Kano dapat

wili



ABSTRACT
Educational games have variows features that can improve the learning process, but the mumber af
these features must be adjusted to user needs to improve learning effectivencss, This study analyzes
features in educational games hased on user needs using the Kano model, Researchers are looking
for how the Kano Model can be applied to classify mﬂdmm
preferences, and how the ﬂndﬂq.r'ﬂlcﬁm LYY
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