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Pengembangan Game Edukasi Lingkungan Berbasis Android Sebagai Media 

Pembelajaran Bagi Peserta Didik Kelas X SMA/MA 

Fitria Alfiani 

16680022 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan Game Edukasi 

Lingkungan berbasis Andoid yang memuat materi Pencemaran dan Pelestarian 

Lingkungan Hidup untuk peserta didik kelas X SMA/MA serta mengetahui 

kualitas Game Edukasi Lingkungan berbasis Andoid yang memuat materi 

Pencemaran dan Pelestarian Lingkungan Hidup untuk peserta didik kelas X 

SMA/MA. Penelitian ini termasuk kedalam penelitian Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang memiliki tahapan Analysis, 

Design, Development, Implementation dan Evaluation. Instrument yang 

digunakan berupa lembar angket. Produk dinilai oleh 1 ahli media, 1 ahli materi, 

1 game develeoper, 5 peer reviewer, 1 guru biologi dan 15 peserta didik kelas 

X MIPA di MAN 1 Yogyakarta.   Selanjutnya data yang diperoleh diananlisis 

secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil pengujian menurut a) Ahli 

media dapat dikategorikan Sangat Baik dan mendapatkan persentase 97% b) 

Ahli materi dapat dikategorikan Sangat Baik dan mendapatkan persentase 98% 

c) Standar ISO 9126 berada dalam kategori Sangat Baik dengan persentase 88% 

d) Responden peer reviewer dapat dikategorikan Sangat Baik dengan persentase 

88% e) Responden guru biologi dapat dikategorikan Sangat Baik dengan 

persentase 95%. 

 

Kata Kunci : Game edukasi, Android, Pencemaran dan Pelestarian Lingkungan 

Hidup, Media Pembelajaran
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pelaksanaan pendidikan di Indonesia saat ini mengacu pada kurikulum 2013. 

Kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang melibatkan beberapa disiplin ilmu sehingga 

peserta didik akan memahami konsep-konsep yang mereka pelajari secara utuh dan realistis 

(Loleloek & Amri, 2013). Dalam pelaksanaan kurikulum 2013, peserta didik diharapkan 

dapat memiliki kemampuan yang lebih dalam melakukan observasi, bertanya, bernalar dan 

mengkomunikasikan apa saja yang telah mereka ketahui. Berdasarkan PERMENDIKBUD 

No. 69 Tahun 2013, untuk menciptakan peserta didik yang memiliki kompetensi tersebut, 

dilakukan penyempurnaan pola pikir dimana pola pembelajaran yang awalnya berpusat 

pada guru menjadi berpusat pada peserta didik, pembelajaran yang awalnya berjalan satu 

arah (interaksi guru-peserta didik) menjadi pembelajaran interaktif (interaksi guru - peserta 

didik - masyaratakat - lingkungan alam, sumber belajar dan media lainnya), serta pola 

pembelajaran pasif menjadi aktif (mencari). 

Pembelajaran yang interaktif dilakukan untuk mewujudkan efektivitas kegiatan 

belajar dengan menggunakan kurikulum 2013. Salah satu upaya memaksimalkan 

kemungkinan keberhasilan proses pembelajaran adalah dengan menggunakan bantuan 

media pembelajaran yang variatif untuk menghindarkan peserta didik dari kejenuhan dalam 

proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu pembelajaran 

dapat digunakan untuk menyampaikan pesan mengenai pengetahuan-pengetahuan yang 

dapat digunakan peserta didik untuk menambah wawasannya (Puspita, 2016). 

Media dalam perspektif pendidikan merupakan instrumen yang sangat penting 

dalam menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. Keterbatasan dalam diri manusia 

seringkali menyebabkan kurang mampunya peserta didik menangkap dan menanggapi hal-
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hal yang bersifat abstrak atau yang belum pernah terekam dalam ingatannya. Untuk 

mempermudah peserta didik dalam belajar, diperlukan media pendidikan yang 

memperjelas dan mempermudah peserta didik dalam menangkap pesan-pesan pendidikan 

yang disampaikan. Oleh karena itu, semakin banyak peserta didik disuguhkan dengan 

berbagai media dan sarana prasarana yang mendukung, maka semakin besar kemungkinan 

nilai-nilai pendidikan mampu diserap dan dicerna  (Supariada, Sudhita, & Mahadewi, 

2013). 

Berdasarkan observasi dan wawanacara bersama salah satu guru mata pelajaran 

Biologi di MAN 1 Yogyakarta pada 5 Maret 2020 diketahui bahwa pembelajaran biologi 

di MAN 1 Yogyakarta biologi disampaikan dengan menggunakan bantuan media yang 

bersifat cetak dan kadang siswa diberikan tugas untuk membuat kliping tentang suatu 

peristiwa dan akan dibahas bersama dalam skala besar di kelas.  Oleh karena itu, diperlukan 

kreativitas guru maupun pihak lain untuk menciptakan alternatif media pembelajaran lain 

yang lebih variatif agar dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. 

Salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat dikembangkan untuk 

mendukung pembelajaran biologi pada masa kini adalah media pembelajaran yang 

memanfaatkan produk teknologi informasi. Salah satu produk teknologi informasi yang 

saat ini paling mudah ditemui adalah smartphone. Smartphone merupakan perangkat yang 

tidak bisa dilepaskan ketika membuka pembahasan mengenai perkembangan teknologi. 

Menurut data Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia yang 

diterbitkan pada tahun 2016, 72,8 % penduduk indonesia memiliki telepon gengam dan 

65,6 % diantaranya merupakan smartphone. Usia 16-25 tahun merupakan rentang usia 

dengan persentase pengguna smartphone terbanyak, yaitu sebesar 79,2 %. Dari data 

tersebut, dapat dilihat bahwa pengguna smartphone terbanyak berada pada rentang usia 

setara dengan jenjang usia SMA/MA hingga mahasiswa. Akan tetapi, berdasarkan hasil 
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observasi dan wawancara, guru biologi mengungkapkan bahwa penggunaan produk 

teknologi informasi seperti smartphone dalam kegiatan pembelajaran masih minim. 

Sehingga inovasi-inovasi untuk memanfaatkan smartphone dalam kegiatan belajar 

mengajar sangat diperlukan. 

Smartphone memiliki sistem operasi yang bekerja dalam menyelesaikan atau 

memenuhi permintaan fungsi dan perintah yang dimintakan oleh pengguna.  Sistem operasi 

Smartphone yang sering dijumpai dan dibahas di pasar smartphone pada umumnya berupa 

Android, iOS, Windows Mobile, Symbian, Blackberry, dan lain-lain. Android dan iOS 

adalah sistem operasi yang paling banyak atau mendominasi di pasar smartphone Indonesia 

dengan persentase sebesar 93,43 % untuk Android dan 5,55 % untuk iOS  (Armono & 

Hendra, 2019). Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk 

perangkat seperti smartphone dan tablet. Secara umum, Android adalah platform yang 

terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri seperti aplikasi 

edukasi, bisnis, musik, tools, entertainment, lifestyle, buku, makanan dan shopping untuk 

digunakan oleh berbagai piranti bergerak (Josi, 2019; Appbrain, 2019). 

Game merupakan salah satu aplikasi entertainment yang dapat dikembangkan pada 

smartphone dengan sistem operasi Android. Salah satu genre game yang cukup populer 

saat ini adalah game edukasi. Game edukasi dapat digunakan dalam menunjang proses 

pembelajaran. Game edukasi merupakan permainan yang dirancang untuk merangsang 

daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah. Game edukasi 

adalah salah satu jenis media yang digunakan untuk memberikan pengajaran, menambah 

pengetahuan penggunanya melalui suatu media yang unik dan menarik  (Sa'ad, 2020). 

Pengembangan game edukasi dapat membantu untuk menyampaikan pesan-pesan 

pendidikan bagi pengguna. Akan tetapi, ketertarikan pengembang untuk mengembangkan 

game dengan genre edukasi masih rendah. Menurut survei yang dilaksanakan oleh 
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Appbrain pada tahun 2019, mengenai jumlah game yang dapat diunduh pada Google Play 

yaitu Game Puzzle sejumlah 58.469, Game Casual 51.949, Game Arcade 57.752, Game 

Action 29.489, Game Educational 26.533, Game Adventure 25.345. Berdasarkan data ini, 

jumlah game edukasi dapat dikatakan masih sedikit jika dibandingkan dengan genre game-

game lain yang ada di Google Play.  Hal ini menunjukan bahwa minat dalam 

mengembangkan game jenis edukasi masih kurang dibandingkan dengan genre game lain. 

Pengembangan game dapat dilakukan salah satunya dengan bantuan software 

Construct 2. Construct 2 adalah salah satu tool berbasis Hyper Text Markup Language 

(HTML) 5 untuk menciptakan sebuah game. Construct 2 dirancang untuk pengembangan 

game berbasis 2D dimana pengembang dapat mem-publish aplikasinya dalam beberapa 

platform diantaranya adalah HTML 5 website, Google Chrome Webstorage, Facebook, 

Phonegap (Android) dan Windows Phone 8(Apriyanto & Lasodi, 2016).  Pada Construct 

2, disediakan 70 visual effect yang menggunakan engine WebGL. Selain itu juga 

dilengkapi dengan 20 built-in plugin dan behavior (perilaku objek) sehingga kita bisa 

membuat sprite, objek teks, menambah musik, memanipulasi penyimpanan data game dan 

lain sebagainya (Yustin, Sujaini, & Irwansyah, 2016). Construct 2 dapat digunakan sebagai 

salah satu alternatif pilihan software yang tepat untuk mengembangkan game edukasi yang 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran sehingga mempermudah peserta didik dalam 

menangkap pesan-pesan pendidikan yang disampaikan. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran biologi di MAN 1 

Yogyakarta, materi pencemaran dan pelestarian lingkungan hidup merupakan salah satu 

materi yang luas cakupannya. Untuk mempermudah peserta didik dalam menangkap materi 

yang disampaikan perlu keberadaan media pembelajaran yang sesuai.  Sedangkan, media 

pembelajaran biologi untuk memaksimalkan penyampaian materi tersebut jumlahnya 

masih terbatas dan belum dapat memberikan pengalaman belajar maksimal sehingga rasa 
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cinta lingkungan yang timbul dalam diri peserta didik masih kurang. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang dapat medukung maksimalnya penyampaian materi 

serta pengalaman belajar bagi peserta didik pada materi pencemaran dan pelestarian 

lingkungan hidup.  

Pembahasan mengenai materi pencemaran dan pelestarian lingkungan hidup sendiri 

sangat relevan dengan kegiatan yang dilakukan dalam kehidupan sehari-hari. Banyak 

permasalahan sering timbul akibat kegiatan manusia yang menimbulkan pencemaran. 

Melalui materi ini, perilaku cinta lingkungan dapat ditanamkan pada diri peserta didik.  

Pencemaran sendiri merupakan masalah lingkungan yang hingga saat ini menjadi 

perhatian negara. Salah satu penyebab pencemaran adalah keberadaan sampah. Menurut 

data dari Kementerian Lingkungan Hidup pada tahun 2018, jumlah timbulan sampah 

Provinsi DI Yogyakarta pada tahun 2017-2018 ada 286,27 ton/hari untuk jumlah total 

timbulan sampah harian ibu kota dan 3551,95 ton/hari untuk jumlah total timbulan sampah 

harian non ibu kota. Setiap tahun, jumlah timbulan sampah tersebut mengalami kenaikan. 

Dari total sampah yang ada, sebanyak 41,62% adalah sampah rumah tangga. Sedangkan, 

menurut data yang dipublikasikan oleh Badan Pusat Statistik pada tahun 2017 sebanyak 

72,40% sampah rumah tangga tidak dipilah.  

Fakta diatas menunjukkan perilaku masyarakat yang belum memperhatikan 

lingkungannya dengan baik. Hal ini dapat dilihat dari kurang pedulinya masyarakat 

terhadap sampah rumah tangganya sendiri. Padahal, melakukan kegiatan memilah sampah 

berdasarkan jenisnya merupakan kegiatan yang mudah dan tanpa biaya. Selain itu, kegiatan 

ini dapat mendatangkan manfaat bagi diri sendiri maupun orang lain. Dengan memilah 

sampah, dapat diketahui sampah manakah yang masih bisa dimanfaatkan kembali sehingga 

dapat mengurangi keberadaan sampah di lingkungan. 
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di MAN 1 Yogyakarta, diketahui 

bahwa kesadaran peserta didik mengenai keberadaan sampah masihlah kurang. Hal ini 

terbukti dengan masih ditemukannya sampah-sampah pada kolong-kolong meja yang tidak 

segera dibuang. Peserta didik juga belum melaksanakan pemilahan terhadap sampah yang 

dibuang. Hal ini dapat dilihat dengan keberadaan sampah-sampah yang dibuang oleh 

peserta didik tidak berdasarkan informasi pada tempat sampah yang tersedia. Padahal, 

pihak sekolah telah menyediakan banyak tempat sampah dengan informasi tertentu yang 

menunjukkan jenis sampah yang seharusnya dimasukkan kedalam tempat sampah tersebut. 

Masih banyak sampah organik yang dimasukkan kedalam tempat sampah anorganik begitu 

pula sebalikya.  

Dari pemaparan fakta diatas diperlukan adanya upaya edukatif untuk menanamkan 

sikap cinta lingkungan sejak dini pada peserta didik melalui pembelajaran. Salah satu 

solusinya adalah dengan menggunakan media pendidikan yang dapat membantu memupuk 

kepedulian peserta didik terhadap lingkungan. Seiring dengan perkembangan era digital, 

penulis mencoba memberikan solusi terhadap permasalahan ini dengan melakukan 

rekayasa perangkat lunak yang bersifat edukatif sekaligus digemari oleh peserta didik. 

Peneliti tertarik untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran yang dikemas dalam 

bentuk game interaktif berbasis Android dengan pokok materi bahasan mengenai 

pencemaran dan pelestarian lingkungan hidup. Game yang diciptakan ini  diharapkan akan 

memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami pokok bahasan materi 

pencemaran dan pelestarian lingkungan hidup. Selain itu, dalam game ini tersedia kegiatan 

edukasi yang dapat menanamkan sikap cinta lingkungan pada diri peserta didik. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Media pembelajaran yang variatif diperlukan untuk mempermudah peserta didik 

dalam belajar namun, di sekolah guru menggunakan media pembelajaran yang 
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bersifat cetak sehingga pemanfaatan produk teknologi informasi seperti perangkat 

elektronik dalam pembelajaran sangatlah kurang. 

2. Usia 16-25 tahun atau setara dengan rentang usia SMA/MA hingga mahasiswa 

merupakan pengguna smartphone terbanyak namun, peranan smartphone dalam 

proses belajar mengajar sangatlah kurang sehingga inovasi terkait pengembangan 

produk yang dapat memaksimalkan peranan smartphone pada kegiatan 

pembelajaran sangat diperlukan.  

3. Game edukasi dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran namun, 

minat dalam mengembangkan game edukasi masih sangat rendah sehingga jumlah 

game edukasi yang ada di Google Play lebih sedikit dibandingkan genre game  lain.  

4. Media pembelajaran biologi untuk memaksimalkan penyampaian materi mengenai 

pencemaran dan pelestarian lingkungan hidup jumlahnya masih terbatas dan belum 

dapat memberikan pengalaman belajar maksimal sehingga rasa cinta lingkungan 

yang timbul dalam diri peserta didik masih kurang.  

C. Batasan Masalah 

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan Game Edukasi Lingkungan dengan 

menggunakan program Construct 2 yang dapat diintegrasikan kedalam perangkat 

android.  

2. Media berisikan materi yang terbatas hanya pada materi Pencemaran dan 

Pelestarian Lingkungan Hidup untuk peserta didik kelas X SMA/MA. 

3. Media aplikasi game edukasi dapat diakses hanya terbatas pada smartphone jenis 

android.  

D. Rumusan Masalah 

Masalah yang diteliti dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimana mengembangkan Game Edukasi Lingkungan berbasis Andoid yang 

memuat materi Pencemaran dan Pelestarian Lingkungan Hidup untuk peserta didik 

kelas X SMA/MA? 

2. Bagaimana kualitas Game Edukasi Lingkungan berbasis Andoid yang memuat 

materi Pencemaran dan Pelestarian Lingkungan Hidup untuk peserta didik kelas X 

SMA/MA? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui pengembangan Game Edukasi Lingkungan berbasis Andoid yang 

memuat materi Pencemaran dan Pelestarian Lingkungan Hidup untuk peserta didik 

kelas X SMA/MA. 

2. Mengetahui kualitas Game Edukasi Lingkungan berbasis Andoid yang memuat 

materi Pencemaran dan Pelestarian Lingkungan Hidup untuk peserta didik kelas X 

SMA/MA.  

F. Manfaat Penelitian 

Pada penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai kalangan, 

yaitu : 

1. Peserta didik 

Memanfaatkan smartphone berbasis Android sebagai media pembelajaran. 

2. Guru 

a. Mendorong guru untuk lebih inovatif dalam menciptakan dan mengembangkan 

media pembelajaran bagi peserta didik.  

b. Game edukasi lingkungan dapat dijadikan inspirasi dalam menciptakan media 

pembelajaran yang menyenangkan. 

3. Peneliti 
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Untuk mengukur kemampuan peneliti dalam menerapkan pengetahuan-pengetauan 

yang telah didapatkan dalam perkuliahan serta menambah pengalaman peneliti 

dalam mengembangkan suatu media pembelajaran. 

4. Mahasiswa lain 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi untuk penelitian 

selanjutnya. 

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah : 

1. Produk yang dikembangkan berupa sebuah aplikasi game edukasi yang dapat 

diakses menggunakan smartphone android dengan kebutuhan sistem memori 

minimal 1 GB RAM. 

2. Aplikasi game edukasi lingkungan berupa game platform yang disajikan dengan 

fitur menarik dan diselingi dengan soal-soal mengenai pencemaran dan pelestarian 

lingkungan hidup. 

3. Materi dalam produk mengacu pada Kompetensi Dasar (KD) biologi Kelas X 

SMA/MA Kurikulum 2013, yaitu : 

3.10. Menganalisis data perubahan lingkungan dan dampak dari perubahan-

perubahan tersebut bagi kehidupan. 

4. Game edukasi lingkungan berbasis Android yang dibuat dengan aplikasi Construct 

2 dan menggunakan Adapter html5 to apk  untuk menjadikan aplikasi berbasis 

Android. 

5. Aplikasi dibantu dengan CorelDraw X7 untuk mengolah Teks dan membuat asset-

asset yang ada pada game edukasi. 

6. Game edukasi lingkungan dibuat dengan tujuan memotivasi peserta didik dalam 

belajar biologi.  
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7. Game edukasi dibuat sebagai alternatif media pembelajaran bagi peserta didik 

SMA/MA pada materi pencemaran dan pelestarian lingkungan hidup. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Dalam uraian ini perlu dikemukanan beberapa asumsi dan keterbatasan 

pengembangan. Adapun asumsi dan keterbatasan pengembangan adalah sebagai 

berikut : 

1. Asumsi Pengembangan 

Beberapa asumsi dari penelitian yang dikembangakan adalah : 

a. Game edukasi lingkungan dapat dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik. 

b. Game edukasi berbasis Android belum banyak dikembangkan untuk mata 

pelajaran biologi. 

c. Ahli media adalah dosen yang ahli pada bidangnya dan mampu memberikan 

masukan. 

d. Dosen pembimbing memahami kriteria game edukasi. 

e. Reviewer memiliki pemahaman mengenai kualitas game.  

2. Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan aplikasi game edukasi ini terdapat beberapa keterbatasan, yaitu : 

a. Akses aplikasi hanya terbatas pada pengguna android dengan kebutuhan RAM 

minimum 1 GB. 

b. Aplikasi game edukasi ini berlum tersedia di playstore. 

c. Game edukasi ini hanya memuat materi pencemaran dan pelestarian lingkungan 

hidup untuk peserta didik SMA/MA. 

d. Game edukasi ini hanya ditinjau oleh satu orang dosen pembimbing, satu orang 

ahli media, satu orang ahli materi, satu orang guru biologi. 
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e. Game edukasi ini direspon oleh 15 orang pengguna yaitu peserta didik 

SMA/MA. 

f. Game edukasi ini tidak diuji cobakan dalam proses pembelajaran.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

1. Pengembangan media pembelajaran game edukasi Petualangan Sukkeb 

dilakukan dengan menggunakan metode pengembangan Research and 

Development (R&D) model ADDIE. Tahapan yang dilakukan antara 

lain adalah Analysis, Design, Development, dan Evaluation. 

Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan software 

utama Construct 2. Materi pokok yang diangkat dalam produk adalah 

Pencemaran dan Pelestarian Lingkungan Hidup. Media pembelajaran 

game edukasi Petualangan Sukkeb dijalankan pada perangkat 

smartphone dengan basis platform android. Media pembelajaran game 

edukasi Petualangan Sukkeb memiliki 3 level dimana dalam setiap level 

terdapat 10 soal latihan yang perlu dikerjakan agar player dapat 

membuka level selanjutnya. Terdapat beberapa menu yang dapat 

dijalankan dalam media pembelajaran game edukasi Petualangan 

Sukkeb diantaranya adalah menu petunjuk untuk melihat petunjuk 

penggunaan media pembelajaran, menu, menu mulai untuk memulai 

permainan, menu materi untuk melihat ringkasan materi pembelajaran  

mengenai pencemaran dan pelestarian lingkungan hidup, menu uji 

kompetensi untuk melihat soal uji kompetensi, menu suara untuk mute 

dan unmute efek suara, menu info untuk melihat informasi produk serta 

menu exit untuk keluar permainan. Produk akhir media pembelajaran 
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berupa file dengan ekstensi .apk  yang bisa langsung diinstall pada 

perangkat smartphone dengam basis platform android.  

2. Hasil pengujian kualitas game edukasi Petualangan Sukkeb adalah 

sebagai berikut : a) Hasil pengujian menurut ahli media dapat 

dikategorikan Sangat Baik dan mendapatkan persentase 97%, b) Hasil 

pengujian menurut ahli materi dapat dikategorikan Sangat Baik dan 

mendapatkan persentase 98%, c) Hasil pengujian menurut standar ISO 

9126 berada dalam kategori Sangat Baik dengan persentase 88% d) 

Hasil pengujian dengan responden peer reviewer dapat dikategorikan 

Sangat Baik dengan persentase 88%, e) hasil pengujian dengan 

responden guru biologi dapat dikategorikan Sangat Baik dengan 

persentase 95%. 

B. Saran 

Penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan serta beberapa hal yang 

perlu dikaji untuk perkembangan lebih lanjut. Peniliti memiliki beberapa 

saran untuk pengembangan media pembelajaran Game Edukasi selanjutnya 

antara lain : 

1. Penambahan level permainan dengan tingkat kesulitan yang berbeda 

dengan level yang telah ada sebelumnya.  

2. Perlu ada fitur yang dapat menyimpan skor dari permainan yang telah 

dimainakan untuk melihat perkembangan kemampuan player.  
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3. Perlu penambahan google play service pada media pembelajaran game 

agar player dapat bersaing dengan player yang lain untuk dapat 

mendapakatkan skor tertinggi.  
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