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MOTTO 

 

”Walaupun terlahir bukan dari kedua orang tua yang mempunyai gelar 

sarjana, Puji Tuhan saya bisa menjadi sarjana” 

~Penulis~ 

 

 

 

 

 

 

”Perang telah usai, aku bisa pulang Kubaringkan  

panah dan berteriak MENANG” 

~Nadin Amizah~ 
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RINGKASAN 

 

Maria Oktaviana Soares Bui Bisi: Pengembangan Media Game Edukasi “Tebak 

Pakaian Adat” untuk Materi Keragaman Budaya Siswa Kelas IV SDN Bandar Lor 

3 Kota Kediri, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Pakaian Adat, Keragaman 

Budaya 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran materi keragaman budaya 

yang masih didominasi metode ceramah dan penggunaan buku paket. Kurangnya 

media pembelajaran yang menarik menyebabkan siswa kurang aktif, mudah bosan, 

dan kesulitan memahami berbagai pakaian adat Indonesia. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan media game edukasi “Tebak Pakaian Adat” yang valid, praktis, 

dan efektif untuk siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3 Kota Kediri. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 28 siswa kelas IV SDN 

Bandar Lor 3. Instrumen penelitian meliputi pedoman observasi, pedoman 

wawancara, lembar validasi ahli, angket respon guru dan siswa, tes hasil belajar 

(posttest), serta pedoman dokumentasi. Data dianalisis menggunakan teknik 

analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan 

untuk mengolah data hasil observasi, wawancara, serta komentar dan saran dari 

validator dan responden. Angket respon guru dan siswa serta hasil posttest guna 

menentukan tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh nilai validasi ahli 

materi sebesar 96% dan ahli media sebesar 91,6%, sehingga termasuk kategori 

sangat valid. Pada uji coba terbatas, respon guru memperoleh 92% dan respons 

siswa 97,5%. Pada uji coba luas, respon guru mencapai 98% dan respon siswa 

98,5%, sehingga media termasuk sangat praktis. Hasil evaluasi uji coba luas 

memperoleh nilai rata-rata 88 dengan ketuntasan klasikal sebesar 90%. Dengan  

Berdasarkan hasil peneltian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

Game Edukasi ”Tebak Pakaian Adat” untuk Materi Keragaman Budaya Siswa 

Kelas IV SDN Bandar Lor 3 dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan efektif 

sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

 

 



 

viii 
 

PERSEMBAHAN  

Skripsi ini Penulis persembahkan dengan penuh rasa bangga dan cinta yang 

tulus kepada orang-orang terkasih yang telah mendukung Penulis dengan caranya 

masing-masing : 

1. Bapak tercinta, Alm. Oktovianus Bisi, yang telah lebih dahulu berpulang 

ke hadirat Tuhan sebelum sempat menyaksikan keberhasilan ini. Terima 

kasih atas kasih sayang, pengorbanan, dan nilai-nilai kehidupan yang telah 

Ayah tanamkan. Semoga Tuhan menganugerahkan tempat terbaik di sisi-

Nya.  

2. Kepada Ibunda tercinta Agustina Hoar dan Ayah kedua Ingnasius Atan 

Manuk, terima kasih atas cinta, doa, pengorbanan, perhatian, serta 

dukungan, terutama dalam membiayai pendidikan penulis hingga mampu 

menyelesaikan studi ini. Semoga Tuhan senantiasa melimpahkan 

kesehatan, kebahagiaan, dan berkat atas setiap kebaikan yang telah 

diberikan. 

3. Kepada Nenek tercinta, Alm. Wihelmina Luruk, terima kasih atas kasih 

sayang, doa, dan nasihat yang akan selalu menjadi kenangan indah serta 

sumber kekuatan dalam setiap langkah kehidupan penulis. 

4. Terima kasih kepada kakak, adik dan seluruh keluarga besar tercinta yang 

senantiasa memberikan doa, kasih sayang, semangat, dan motivasi 

sehingga penulis mampu melewati setiap proses hingga penyelesaian 

skripsi ini. 

5. Seluruh dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri, yang telah 

memberikan bimbingan, ilmu, dan pelajaran berharga, baik dalam ranah 

akademik maupun kehidupan sehari-hari. 

6. Teman-teman seperjuangan program studi PGSD angkatan 2022 , yang 

menjadi tempat berbagi suka dan duka, serta saling menyemangati selama 

menjalani masa perkuliahan hingga tahap akhir ini. 



 

ix 
 

7. Almamater tercinta, Universitas Nusantara PGRI Kediri, yang telah 

menjadi tempat saya tumbuh, belajar, dan mengembangkan diri selama 

masa perkuliahan. 

8. Semua pihak yang tidak dapat saya sebutkan satu per satu, yang telah 

memberikan kontribusi dalam berbagai bentuk dukungan selama proses 

penyusunan skripsi ini. 

9. Terakhir, Terima kasih untuk diri saya sendiri yang telah bekerja keras 

berjuang sejauh ini. Mampu mengendalikan diri dari berbagai tekanan 

diluar keadan dan tak pernah memutuskan menyerah sesulit apapun proses 

penyusunan skripsi ini, dengan menyelesaikan sebaik dan semaksimal 

mungkin, ini merupakan pencapaian yang patut dibanggakan untuk diri 

sendiri 

Semoga dedikasi ini dapat menjadi penghormatan atas semua dukungan, 

doa, dan kebersamaan yang telah diberikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         

 



 

x 
 

DAFTAR ISI 

 
LEMBAR PERSETUJUAN.................................................................................... ii 

LEMBAR PENGESAHAN ................................................................................... iii 

MOTTO .................................................................................................................. iv 

PERNYATAAN ....................................................................................................... v 

PRAKATA .............................................................................................................. vi 

RINGKASAN ....................................................................................................... vii 

PERSEMBAHAN ................................................................................................ viii 

DAFTAR ISI ........................................................................................................... x 

BAB I PENDAHULUAN ....................................................................................... 1 

A. Latar Belakang ............................................................................................ 1 

B. Batasan Masalah.......................................................................................... 6 

C. Rumusan Masalah ....................................................................................... 7 

D. Tujuan Penelitian......................................................................................... 7 

E. Manfaat Penelitian ...................................................................................... 7 

DAFTAR PUSTAKA .............................................................................................. 9 

 

 

 



 

1 
 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan dasar memiliki peran yang sangat baik dalam membentuk 

karakter dan memperkenalkan nilai-nilai kebangsaan kepada siswa. Salah satu 

materi penting dalam kurikulum IPAS kelas IV adalah keragaman budaya 

Indonesia, yang mencakup pakaian adat, rumah adat, bahasa daerah, hingga 

upacara tradisional. Aprilia et al., (2025), pembelajaran budaya sejak dini dapat 

menumbuhkan sikap toleransi, menghargai perbedaan, serta memperkuat identitas 

nasional pada siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, pengenalan keragaman budaya 

menjadi bagian penting dalam mencetak generasi yang cinta tanah air. 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung 

keberhasilan proses pembelajaran, khususnya pada jenjang sekolah dasar. Media 

tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga menjadi bagian dari strategi 

pembelajaran yang membantu guru menyampaikan materi secara lebih jelas dan 

menarik Mana, (2025). Dalam konteks pembelajaran IPAS yang memuat banyak 

konsep abstrak seperti keragaman budaya, keberadaan media sangat mendukung 

pemahaman siswa untuk memahami materi secara lebih nyata dan relevan. Media 

yang menarik dapat mendorong keingintahuan siswa, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih aktif dan bermakna. media ini sejalan dengan prinsip pembelajaran 

abad ke-21 yang menekankan literasi digital. 

Pentingnya media pembelajaran juga tercermin dari meningkatnya hasil 

belajar siswa saat media digunakan secara optimal. Media mampu 

mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa, baik visual, auditori, maupun 

kinestetik Wulandari & Wardhani, (2024). Ketika siswa mendapatkan akses 

terhadap informasi melalui media yang sesuai dengan gaya belajarnya, 

pemahaman materi pun menjadi lebih mendalam. Terutama pada siswa sekolah 

dasar, media interaktif seperti game edukasi dapat membangkitkan semangat 

belajar dan memperkuat daya ingat terhadap materi. Oleh karena itu, pemilihan 

dan pengembangan media yang tepat harus menjadi perhatian utama dalam 

perancangan pembelajaran. 
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Namun dalam pelaksanaannya, pembelajaran IPAS masih sering 

menggunakan metode ceramah dan membaca buku teks, yang kurang menarik 

minat siswa. Pembelajaran sesuai dengan temuan oleh Mastura Yulianti, Raras 

Setyo Retno, (2023) yang menyatakan bahwa siswa lebih cepat bosan jika 

pembelajaran tidak menggunakan media yang bervariasi dan kurang interaktif. 

Media yang menarik sangat penting karena siswa SD berada dalam tahap 

perkembangan operasional konkret, sehingga mereka membutuhkan pengalaman 

belajar yang melibatkan visual dan aktivitas nyata. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas IV SDN Bandar Lor 3, 

proses pembelajaran masih cenderung berfokus pada peran guru sebagai sumber 

utama informasi. Penyampaian materi pembelajaran, termasuk pada materi 

keberagaman budaya, didominasi oleh penggunaan metode ceramah. Dalam 

pelaksanaannya, guru lebih banyak menjelaskan materi secara lisan, sementara 

penggunaan media pembelajaran maupun metode yang dapat melibatkan siswa 

secara aktif masih terbatas. Kondisi tersebut menyebabkan kesempatan siswa 

untuk berpartisipasi dan mengeksplorasi materi pembelajaran secara mandiri 

menjadi kurang optimal. Penggunaan metode ceramah ini menjadikan siswa 

cenderung pasif dalam pembelajaran. Materi keberagaman budaya, yang 

seharusnya dapat disampaikan dengan pendekatan kontekstual dan visual, tidak 

dimaksimalkan penggunaannya dalam kegiatan belajar. Akibatnya, siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi keberagaman budaya di Indonesia 

yang sangat luas, baik dari segi adat istiadat, bahasa, pakaian tradisional, rumah 

adat, hingga kepercayaan dan nilai-nilai lokal. Padahal, materi keberagaman 

budaya memiliki peran penting dalam menanamkan nilai toleransi, rasa cinta tanah 

air, dan penghargaan terhadap perbedaan sejak dini. Tanpa dukungan media 

pembelajaran yang kaya visual seperti gambar, video, peta budaya, atau alat peraga 

interaktif lainnya, siswa kesulitan membayangkan dan menghubungkan antara 

budaya yang dipelajari dengan kehidupan nyata mereka. Proses ini menunjukkan 

perlunya inovasi dalam proses pembelajaran, khususnya dengan menghadirkan 

media yang menarik dan interaktif agar siswa lebih mudah memahami dan 

mengapresiasi keberagaman budaya yang ada di Indonesia. Misalnya, guru dapat 

memanfaatkan media berbasis gambar, permainan edukatif, atau video 
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pembelajaran yang menampilkan kebudayaan dari berbagai daerah di Indonesia. 

Dengan pendekatan yang lebih aktif dan partisipatif, siswa akan lebih tertarik, 

termotivasi, dan mampu membangun sikap positif terhadap keragaman budaya 

bangsa. 

Hasil wawancara dengan guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 menunjukkan 

bahwa pembelajaran pada materi keragaman budaya masih menghadapi berbagai 

kendala, khususnya dalam pemanfaatan media pembelajaran. Media yang 

digunakan saat ini belum sepenuhnya mampu memenuhi kebutuhan siswa dalam 

menciptakan proses belajar yang menarik dan bermakna. Kegiatan pembelajaran 

masih didominasi oleh penjelasan guru melalui metode ceramah serta penggunaan 

buku teks sebagai sumber belajar utama. Minimnya pemanfaatan media visual 

maupun teknologi interaktif menyebabkan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran belum berkembang secara optimal. Dampak dari kondisi tersebut 

adalah rendahnya minat belajar siswa serta kemampuan literasi mereka dalam 

memahami keragaman budaya Indonesia. Materi yang seharusnya disampaikan 

dengan pendekatan kontekstual dan menyenangkan justru menjadi kurang 

menarik. Hal ini disebabkan oleh ketidaksesuaian antara metode yang digunakan 

dengan karakteristik siswa masa kini yang cenderung lebih responsif terhadap 

pembelajaran berbasis teknologi, visual, dan interaksi.Situasi ini menunjukkan 

bahwa pendekatan pembelajaran tradisional semakin kehilangan relevansinya 

dalam menjawab kebutuhan peserta didik abad ke-21. Oleh karena itu, diperlukan 

strategi pembelajaran yang lebih kreatif, kontekstual,dan interaktif, dengan 

memanfaatkan media yang mampu menghidupkan suasana belajar serta 

menumbuhkan rasa ingin tahu siswa terhadap kekayaan budaya bangsa. 

Penggunaan media seperti gambar, video, permainan edukatif, atau aplikasi 

berbasis budaya lokal dapat menjadi alternatif untuk meningkatkan minat belajar 

sekaligus memperkuat kemampuan literasi budaya siswa. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, ditemukan bahwa nilai rata-rata siswa 

kelas IV di SDN Bandar Lor 3 masih berada di bawah standar yang diharapkan, 

menunjukkan adanya kesenjangan antara hasil belajar dengan target pembelajaran 

yang ingin dicapai. Rendahnya nilai rata-rata ini  dipengaruhi oleh beberapa faktor, 

di antaranya adalah penggunaan metode pembelajaran yang kurang bervariasi dan 
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minimnya media dalam proses pembelajaran. Kondisi ini diperburuk oleh 

rendahnya siswa, yang juga turut mempengaruhi pencapaian akademis mereka. 

Oleh karena itu, diperlukan upaya perbaikan dalam pendekatan pembelajaran, 

misalnya melalui penerapan metode yang lebih variatif dan penggunaan media 

interaktif, agar siswa lebih termotivasi dan hasil belajar mereka dapat 

meningkat sesuai. Diketahui bahwa nilai rata-rata siswa masih berada dibawah 

standar Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan 

sekolah, yaitu 80. Dari 28 siswa,hanya 10 siswa (33,3%) yang mencapai atau 

melampui nilai KKTP, sementara sisanya sebanyak 18 siswa (66,7%) memperoleh 

nilai dibawah KKTP, dengan rata-rata keseluruhan kelas 67,3. 

Melihat adanya permasalahan tersebut, guru perlu menggunakan media 

pembelajaran yang menarik guna meningkatkan ketertarikan dan semangat siswa 

dalam mengikuti proses belajar. Ali et al., (2025) menyatakan bahwa media 

memiliki peran penting dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi kegiatan 

pembelajaran. Sementara itu, menurut Nurrita, (2018), media pembelajaran tidak 

hanya berfungsi sebagai penyampai pesan, tetapi juga sebagai sarana yang 

mendukung siswa dalam memperoleh pengetahuan. Wulandari & Wardhani, 

(2024)menambahkan bahwa media pembelajaran dapat dipahami sebagai berbagai 

sarana yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau pesan pembelajaran 

dari sumber belajar kepada peserta didik melalui penyajian yang sistematis dan 

terencana. Kehadiran media dalam proses pembelajaran memiliki peran penting 

dalam menciptakan suasana belajar yang lebih kondusif, sekaligus membantu 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi pencapaian tujuan pembelajaran. Oleh 

karena itu, media pembelajaran menjadi salah satu komponen pendukung yang 

dimanfaatkan guru untuk menyajikan materi secara lebih menarik dan mudah 

dipahami. Selain membantu penyampaian materi, penggunaan media juga mampu 

merangsang perhatian, pemikiran, serta respons emosional siswa sehingga proses 

pembelajaran dapat berlangsung secara lebih optimal dan bermakna. 

Penggunaan media game edukasi dalam pembelajaran memberikan 

berbagai kelebihan yang signifikan dalam meningkatkan motivasi, pemahaman, 

dan keterlibatan siswa. Zahroh et al., (2025), media interaktif seperti game edukasi 

mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih hidup dan konkret melalui 
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kombinasi teks, suara, gambar, animasi, dan video, sehingga siswa tidak hanya 

melihat atau mendengar, tetapi juga berpartisipasi aktif. Game edukatif 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mencapai tujuan, yang 

dapat meningkatkan minat dan konsentrasi siswa dalam memahami materi 

pelajaran Sabila et al., (2021). Selain itu, menurut Fatimah & Sari, (2025), 

penggunaan game edukatif dapat menyesuaikan dengan berbagai gaya belajar 

siswa visual, auditori, maupun kinestetik sehingga memungkinkan terciptanya 

pembelajaran yang lebih personal dan efektif. Game edukasi juga mampu 

memberikan umpan balik secara langsung, yang membantu siswa memperbaiki 

kesalahan dengan cepat dan meningkatkan refleksi diri dalam proses belajar 

Nurhayati et al., (2025). Lebih jauh, game edukatif dinilai mampu melatih 

keterampilan abad 21, seperti berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi, yang 

sangat penting dalam menghadapi tantangan global di masa depan Istikomah et al., 

(2024). Dengan demikian, media game edukatif tidak hanya menjadikan 

pembelajaran lebih menarik, tetapi juga mendukung perkembangan intelektual dan 

sosial siswa secara menyeluruh. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pengembangan media game 

edukatif pada materi keragaman budaya memiliki dampak positif terhadap 

peningkatan pemahaman dan minat belajar siswa. Misalnya, penelitian yang 

dilakukan oleh Karwati, (2016) menunjukkan bahwa game edukasi yang 

mengintegrasikan budaya lokal tidak hanya meningkatkan pengetahuan siswa 

tentang budaya daerah, tetapi juga menanamkan nilai-nilai positif serta 

mendukung perkembangan kecerdasan interpersonal. Selanjutnya, Penelitian oleh 

Fuadah, (2023) menyatakan bahwa penggunaan game edukasi Marbel Budaya 

Nusantara mampu meningkatkan keaktifan peserta didik dan menciptakan 

pembelajaran yang lebih interaktif. Selanjutnya penelitian oleh M. M. Putri, (2022) 

juga menemukan bahwa game edukasi Tanara layak digunakan sebagai media 

pembelajaran karena praktis dan efektif dalam meningkatkan pemahaman budaya 

Nusantara. Penelitian lain oleh Khasanah, (2023) menyatakan bahwa penerapan 

game edukasi dapat meningkatkan keterampilan menulis dan minat belajar siswa, 

terutama pada materi kearifan local. Penelitian lain oleh Damarjati & Miatun, 

(2021) menunjukkan bahwa game edukasi berbasis Android memperoleh respons 
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positif dari siswa karena mudah digunakan, menarik, dan memenuhi aspek 

kepraktisan sebagai media pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, 

pengembangan media game edukatif pada materi keragaman budaya merupakan 

langkah yang efektif untuk menciptakan pembelajaran yang bermakna, menarik, 

dan mendukung peningkatan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti akan mengembangkan media game 

edukasi “Tebak Pakaian Adat” yang dirancang untuk membantu siswa mengenal 

berbagai pakaian adat dari daerah-daerah di Indonesia. Media ini 

mengintegrasikan unsur visual, audio, dan interaktivitas, sehingga sesuai dengan 

karakteristik pembelajar usia sekolah dasar. Menurut Nurjannah et al., (2025), 

Pemanfaatan game edukasi dalam pembelajaran IPAS menunjukkan efektivitas 

yang baik dalam meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi pembelajaran 

serta mendukung peningkatan hasil belajar. Melalui penggunaan media tersebut, 

siswa tidak hanya memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai keragaman 

budaya Indonesia, tetapi juga terdorong untuk menghargai, melestarikan, dan 

menumbuhkan rasa bangga terhadap kekayaan budaya yang dimiliki bangsa.  

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan hasil observasi pembelajaran  di kelas IV di SDN Bandar Lor 3 

adapun batasan yang dibuat agar peneliti bisa fokus sebagai berikut : 

1. Penelitian ini hanya difokuskan pada pengembangan Media Game Edukasi 

”Tebak Pakaian Adat” untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPAS) 

pada materi keragaman budaya Indonesia. menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). 

2. Materi yang dikembangkan dalam Media Game Edukasi ”Tebak Pakaian Adat” 

terbatas pada tema “Keragaman Budaya” sesuai dengan Kurikulum Merdeka 

untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar. Penilaian terhadap media game edukasi 

ini difokuskan pada aspek validitas (oleh ahli materi dan media), kepraktisan 

(respon guru dan siswa), dan keterterimaan secara terbatas (uji coba kelompok 

kecil). 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan urian rumusan masalah di atas, terdapat tujuan penelitian sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media game edukasi tebak pakaian adat 

untuk siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media game edukasi tebak pakaian 

adat untuk siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media game edukasi tebak pakaian adat 

Untuk siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3? 

D. Tujuan Penelitian 

  Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kevalidan  media pembelajaran game edukasi tebak pakaian 

adat di kelas IV SDN Bandar Lor 3. 

2. Untuk mengetahui  kepraktisan media pembelajaran game edukasi tebak 

pakaian adat di kelas IV SDN Bandar Lor 3. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran game edukasi tebak 

pakaian adat di kelas IV SDN Bandar Lor 3. 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan hasil perumusan penelitian, manfaat yang diharapkan dari penelitian 

ini antara lain: 

1. Peneliti  

Penelitian ini memberikan kesempatan bagi peneliti untuk mengembangkan 

media pembelajaran berupa Game Edukasi yang dapat digunakan sebagai alat 

bantu guru dalam mengajar, sekaligus menjadi pengalaman berharga dalam 

proses penelitian dan pengembangan media. 

2. Siswa  

Melalui penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, 

siswa diharapkan lebih termotivasi serta memperoleh pengalaman belajar 

yang positif dan menyenangkan. 
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3. Guru 

Guru dapat memperkaya metode pembelajaran dengan memanfaatkan media 

Game Edukasi ini, sehingga dapat meningkatkan kreativitas dan kualitas 

dalam mengajar. 

4. Sekolah  

Peningkatan kualitas pembelajaran yang dilakukan oleh guru melalui 

pemanfaatan media ini diharapkan berdampak pada peningkatan mutu 

pendidikan di lingkungan sekolah secara keseluruhan. 
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