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MOTTO 

 

“Sesulit apapun bila dikerjakan dengan sungguh-sungguh pasti akan selesai juga” 

“Berusaha dan tak putus asa bila mengalami kegagalan adalah kunci menuju 

kesuksesan” 

“Pengalaman merupakan guru yang selalu mengajarkan untuk berubah menjadi 

lebih baik” 
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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini berpengaruh besar 

terhadap berbagai aspek kehidupan, bahkan perilaku dan aktivitas manusia kini 

banyak tergantung kepada teknologi informasi dan komunikasi. Salah satu 

contohnya adalah pemanfaatan teknologi pada proses belajar mengajar, terutama 

teknologi multimedia komputer. Dalam dunia pendidikan, berbagai media 

pembelajaran berbasis multimedia ini mulai dikembangkan, untuk membantu 

terciptanya proses pembelajaran yang efektif dan menarik. Salah satu bentuk 

media pembelajaran berbasis multimedia adalah game edukasi. 

 Dengan begitu game edukasi dipilih karna game sebagai media visual 

memiliki kelebihan dibandingkan dengan media visual yang lain karna game 

mengajak pemainnya untuk turut serta dan andil dalam menentukan hasil akhir 

dari game tersebut. Dan akhirnya siswa tidak menyadari ketika bermain, mereka 

juga sambil belajar banyak pengetahuan dari game tersebut. 

 Oleh sebab itu, dengan adanya game edukasi ini, diharapkan dapat 

memberikan pembelajaran  kepada siswa yang lebih efektif dan menarik. Dengan 

begitu siswa mendapatkan pengetahuan yang lebih ketika belajar sambil bermain. 

Kata-kunci: Game, Edukasi, Motivasi, Prestasi. 
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ABSTRACT 
 

The development of information and communication technology is now a 

major influence on various aspects of life, even human behavior and 

activity is now much dependent on information and communication 

technology. One example is the use of technology in teaching and 

learning, especially multimedia computer technology. In education, a 

variety of multimedia-based learning media have started to be developed, 

to help create the learning process effective and attractive. One form of 

multimedia-based learning media is educational game. 

With so chosen educational game because the games as visual media has 

advantages compared with other visual media because the game invites 

players to participate and contribute in determining the final outcome of 

the game. And finally the students do not realize when playing, while they 

also learned a lot of knowledge of the game. 

Therefore, with this educational game, is expected to provide learning to 

students is more effective and attractive. With so students gain more 

knowledge when learning while playing. 

   Keywords: Game, Education, Motivation, Achievement. 

 

 

  


