
 

xvi 
 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Abrianto, Andi Moh. 2020. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika  

Berbasis Adobe Flash CS6 dengan Pendekatan Budaya Pada Siswa kelas 

VII SMP Negeri 3 Salatiga Tahun Ajaran 2019/2020.  Skripsi. Salatiga: 

Tadris Matematika IAIN Salatiga. 

Aditama, Y., dan Putri, D.A.P., 2019. Rancangan Bangun Media Media 

Pembelajaran IPA (Ayo Mengenal Hewan dan Tumbuhan) Untuk Kelas 4 

SD Berbasis Android. Jurnal TIKomSiN, 7 (1), 1-7. 

https://doi.org/10.30646/tikomsin.v7i1.407 

Afrilianasari. 2014. Penerapan Pembelajaran Berbasis Masalah untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Siswa Pada Mata Pelajaran Biologi. 

Jurnal Pendidikan Inovatif. 3 (2), 85 

Agata,  Silvia Cristina dan Kuswardani, Rahayu. 2018. Developing a Fibo Game 

to LearnVocabulary at Primary school. RETANI, 8 (4), 212-218 

Agus, Suprijono. 2013. Cooperativ Learning Teori dan Apliksi PAIKEM. 

Yogyakarta: Pusaka Belajar 

Ahira, Anne. 2012. Bijak Mengikuti Aneka Kuis. (online) 

http://www.anneahira.com/kuis.htm pada tanggal 17 oktober 2020 pukul 

22,00 WIB 

Ahmad rohani. 2014. Pengelolaan Pengajaran. Jakarta: Rineka Cipta   

Alim Sumarno. 2012. Perbedaan Penelitian dan Pengembangan. (online) 

http://blog.elearning.unesa.ac.id/alim-sumarno/perbedaan-penelitian-

danpengembangan, diakses tanggal 12 oktober 2020 

Andang Ismail. 2009. Education Game Menjadi Cerdas dan Ceria dengan 

Permainan Edukatif. Yogyakarta: Pilar Media 

Arif S. Sadiman, dkk. 2014. Media pendidikan: pengertian, pengembangan dan 

pemanfaatannya. Depok: PT. Raja Grafindo Persada 

Arifin, Johar. 2017. SPSS 24 Untuk Penelitian dan Skripsi. Jakarta: Kompas 

Gramedia. 

Arikunto, S. 2013. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. Jakarta: Rineka 

Cipta. 

Arsyad, Azhar. 2017. Media Pembelajaran. Jakarta: Rajagrafindo Persada 

Avin Wimar Budyastomo. 2020. Gim Edukasional untuk Pengenalan Tata Surya. 

Jurnal Teknologi: Jurnal Ilmiah Sistem Informasi, 10 (2), 55-66. 

http://www.journal.unipdu.ac.id/index.php/teknologi 

Beak, S., Park, J.-Y., & Han, J. 2016. Simulation-based Serious Games for 

Science Education and teacher assessment. International Journal of Serious 

Games, 3 (3). https://doi.org/10.17083/ijsg.v3i3.123 

Besttoolbars . 2020. About Appsgeyser App Creator. Retrived from 

http://appsgeyser.com/about/ 

Busran & Fitriyah. 2015. Perancangan Permainan (Game) Edukasi Belajar 

Membaca Pada Anak Prasekolah Berbasis Smartphone Adroid. Jurnal 

TEKNOIF.3 (1) 

https://doi.org/10.30646/tikomsin.v7i1.407
http://www.anneahira.com/kuis.htm
http://blog.elearning.unesa.ac.id/alim-sumarno/perbedaan-penelitian-danpengembangan
http://blog.elearning.unesa.ac.id/alim-sumarno/perbedaan-penelitian-danpengembangan
http://www.journal.unipdu.ac.id/index.php/teknologi
https://doi.org/10.17083/ijsg.v3i3.123
http://appsgeyser.com/about/


 

xvii 
 

C. Cheng, and S. Chung-Ho. 2012. A Game-based learning system for improving 

student’s learning effectiveness in system analysis course, Procedia-Soc. 

Behav.Sci., vol. 31, pp. 669-675 

Childwise. 2017. Press release: Childhood 2017 For children and teenagers, it is 

increasingly all about mobile. 

Connoly, T.M., Boyle, E.A., MacArthur, E., Hainey, T., & Boyle, J.M. 2012. A 

systematik literature review of empirical evidence on computer games and 

serious games. Computers & Education, 59 (2), 661-686. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu,2012.03.004  

Darimi, Ismail. 2017. Teknologi Informasi dan Komunikasi sebagai Media 

Pembelajaran Pendidkan Agam Islam Efektif. Jurnal Pendidikan Teknologi 

Informasi 1 (2): 111-121 UIN Ar-Raniry. 

Daryanto. 2013. Media Pembelajaran: Perannya Sangat Penting Dalam Mencapai 

Tujuan Pembelajaran. Yogyakarta: Gava Media. 

Devi, Yulia, R. 2017. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis I-Spring Pada 

Sistem Pernafasan Manusia dan Hewan Untuk Peningkatan Hasil Belajar  

Siswa Kelas V MIN Loloan Timur Jembrana Bali. Malang: Skripsi Prodi 

PGMI UIN Maulana Malik Ibrahim. 

Dewi, Ghea Putri Fatma. 2012. Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Nama 

Hewan Dalam Bahsa Inggris Sebagai Media Pembelajaran Siswa Sd 

Berbasis Macromedia Flash. Lumbung Pustaka UNY OPAC Journal e-

Resourse.      

Dwika, Bentar. 2011. Pengertian Quis Game dan Turn  Base Strategy Game. 

Diakses dari  http://bentrox.blogspot.com/2011/04/penegrtian-quiz -

gamedan-turn-base.html 

Ekawati, P. L., & Falani, A. Z. 2015. Pemanfaatan Teknologi Game untuk 

Pembelajaran Mnegenal Ragam Budaya Indonesia berbasis Android. 

Universitas Narotama, 22 (1), 30-36 

Emzir, 2013. Metodologi Penelitian Pendidikan. Depok: PT. Raja Grafindo 

Persada. 

Erfan, M., & Ratu, T. 2017. Meningkatkan Minat Dan Hasil Belajar Mahasiswa 

Pada Perkuliahan Elektronika Dasar  Melalui Digital Game-Based Learning. 

Prosiding Seminar Nasional Pendidik Dan Pengembang Pendidikan 

Indonesia dengan Tema “ Membangun Generasi Berkarakter Melalui 

Pembelajaran Inovatif,” 332-337 

Erfan, Muhammad, dkk. 2020. Penegmbangan Game Edukasi “Kata Fisika” 

Berbasis Android untuk Anak Sekolah Dasar pada Materi Konsep Gaya. 

Lectura: Jurnal Pendidikan, 11(1), 31-45 

Ernawati, Lis dan Sukardiona, Totok. 2017. Uji Kelayakan Media Pembelajaran 

Interaktif Pada Materi Pelajaran Administrasi Server. Elinvo (elektronic, 

Informatic, and Volkational Education), 2(2), 204-210 

Falahudin, I.2014. Pemanfaatan Media dalam Pemebelajaran. Jurnal Lingkar 

Widyaiswara, 1 (4), 104-117 Retrieved from 

http://juliwi.com/published/E0104/Paper0104_104-117.pdf 

http://bentrox.blogspot.com/2011/04/penegrtian-quiz%20-gamedan-turn-base.html
http://bentrox.blogspot.com/2011/04/penegrtian-quiz%20-gamedan-turn-base.html
http://juliwi.com/published/E0104/Paper0104_104-117.pdf


 

xviii 
 

Fitriyani, Lintang Ayu dan Mintohari. 2020. Pengembangan Media Game 

Undercover Berbasis Android untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi 

Tata Surya Mata Pelajaran IPA Kelas VI Sekolah Dasar. JPGSD, 8(1), 1-12    

Hamka, Winda Angela dan Gani, Abdu. 2016. Rancangan Bangun Game Edukasi 

Berbasis Web dan Android Menggunakan Adobe Flash Cs5 Dan Action 

Script 3.0. IJIS: Indonesian Journal on Information System. 1 (2), 78-88 

Hanafri, Muhammad Iqbal, Ramdhan, Syaipul, dan Nisa, Kholifatun. 2015. 

Aplikasi pemebelajaran interaktif pengenalan profesi berbasis multimedia 

menggunakan Dobe flash Cs6. Jurnal Sisfotek Global, 7 (2) 

Herwin Hamid. 2020. Membuat Aplikasi Android Pembelajaran dengan Smart 

App Creator 3. Malang: Media Edukasi 

Hidayat, Fadli. 2019. Rancang Bangun Game Interaktif Pemebelajaran IPA 

Mengenai Rantai Makanan untuk Anak SD (Sekolah Dasar) Bebasis Game 

Android. Skripsi tidak diterbitkan. Makasar: Program Studi Strata 1 

Universitas Islam Negeri Alaudin Makasar 

Hilaliyah, S.N., Wahyu, M. H., dan Rohman, M. G., 2017. Game Edukasi 

Tematik Bebasis Android. J-TIIES,1 (1), 395-400  

Indrawan, Kurnia . 2019. Pengenalan Game Edukasi Panca Indra Sd Kelas 4 

Berbasis Android. Skripsi tidak terbitkan. Surakarta: Program Studi Strata1 

Universitas Muhammadiyah Surakarta 

Istoqomah. 2011. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe 

Flash untuk Meningkatkan Penguasaan EYD pada Siswa SMA. Skripsi. 

Skripsi tidak diterbitkan. Semarang: Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Semarang. 

Karo-Karo, I.R., dan Rohani. 2018. Manfaat Media dalam Pembelajaran. 

Axiom:jurnal pendidikan dan matematika, 7 (1), 91-96 

Kemendikbud, 2020. Pedoman Penyelenggaraan Belajar dari rumah Dalam Masa 

Darurat Penyebaran COVID-19. Jakarta: Mendikbud RI 

Kemendikbud. 2020. Panduan: Pembelajaran Jarak Jauh. Jakarta: Mendikbud RI 

Khasanah, K., Muhlas, M., & Marwani, L. 2020. Development of e-learning 

Smart Apps Creator (SAC) Learning media for selling employees on paid 

tv. Akademika, 9 (02), 129-143. 

https://doi.org/10.34005/akademika.v9i02.819 

Khoirudin, Rori, Ashadi, and  Masykuri, Mohammad. 2021. Smart Apps Creator 

3 to improve student learning outcomes during the pandemic of COVID-19. 

JPBI (Jurnal Pendidikan Biologi Indonesia), 7 (1), 25-34, 

DOI:10.22219/jpbi.v7i1.13993 

Kholida, S.I., Suprianto dan Mahardika, I.K., 2019. Development of Work Sheet 

Students In Guided Inquiry Based on The Game  Education Using 

Macromedia Flash. Journal of Physics: Conference Series (International 

Conference on Science ang Technology). 1569 (022006), 1-8 

Kurnia Wening Sari and Sulistyo Saputro. 2014. Pengembangan Game Edukasi 

Kimia Berbasis RPG Pada Materi Struktur Tom Sebagai Media 

Pembelajaran Mandiri Untuk Siswa Kelas X SMA Di Kabuapaten 

Purworejo, “ Jurnal Pendidikan Kimia 3 (2), 3-15 

https://doi.org/10.34005/akademika.v9i02.819


 

xix 
 

Kustandi, Cecep dan Bambang Sutjipto. 2011. Media Pembelajaran; Manual dan 

Digital. Bogor: Ghalia Indonesia 

 

 

Liu, T.-Y. 2016. Using educational games and simulation sofware in a computer 

science course: learning achievements and flow experiences. Interactive 

Learning Environments  24 (4), 724-744. 

https://doi.org/10.1080/10494820.2014.917109 

M. Chen, S. Mia, Tsai, and C. Chang. 2019. Effects of game-bised instruction on 

the results of primary school childrentaking a natural science course. 

Education Sci., vol.9, n0. 79, pp. 1-15  

M. Cheng and L. Annetta. 2012. Students’ Learning . Outcomes and Learning 

Experiences Through Playing a Serious Educational Game. J. Biol 

Education, 46 (4), 203-213    

M.Selvi and A.O.Cosan. 2018. The Effect of Using Educational Games in 

Teaching Kingdoms of Living Things. Univers. J. Educational Res, 6(9), 

2019-2028 

Mahnun, N. 2012. Media Pembelajaran ( Kajian Terhadap Langkah-langkah 

Pemilihan Media dan Implementasinya dalam Pembelajaran) Jurnal 

Pemikiran Islam, 37 (1), 27-34 

Mairing, Jackson, P. 2017. Statistika Pendidikan, Konsep dan Penerapannya 

Menggunakan Minitab dan Ms.Excel. Yogyakarta: Penerbit Andi  

Mashuri, Sufri. 2019. Media Pembelajaran Matematika. Yogyakarta: CV Budi 

Utama 

Millward Brown. 2014. AdReaction: Marketing in a multiscreen world. Retrieved 

from https://www.millwarbrown.com/adreaction/2014/report/Millward-

Brown_AdReaction-2014_Global,pdf 

Mulyani, Sri. 2020. Implementasi Game Edukasi dalam Pembelajaran. Aceh: 

Skripsi Prodi Pendidikan Teknologi Informatika Universitas Islam Negeri 

Ar-Raniry Darussalam Banda Aceh 

Murtono. 2017. Merencanakan dan Mengelola Model-Model Pembelajaran 

Inovatif. Ponorogo:  Wade Group 

Novaliendry, Dony. 2017. Aplikasi game geografi berbasis multimedia interaktif 

(studi kasus siswa kelas ix smpn 1rao). Jurnal Teknologi Informasi & 

Pendidikan, 6 (2), 106-118  

Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia. 2014. Nomor 

119 Tahun 2014 tentang Penyelenggaraan Pendidikan Jarak Jauh Jenjang 

Pendidikan Dasar Dan Menengah. Jakarta: Mendikbud RI 

Pribadi, Benny A. 2017. Media dan Teknologi dalam Pembelajaran . Jakarta: 

Kencana 

Purba, Leony Sanga Lamsari, Elferida Sormin, Nelius Harefa, and Sumiyati. 

2019. Efectiveness of Use of Online Games Kahoot! Chemical to Improve 

Student Learning Motivation. Jurnal Pendidikan Kimia, 11 (2), 57-66, 

https://doi.org/10.24114/jpkim.v11i2.14463 

Purwanto. 2011. Statistika Untuk Penelitian. Yogyakarta: Pustaka Pelajar. 

https://www.millwarbrown.com/adreaction/2014/report/Millward-Brown_AdReaction-2014_Global,pdf
https://www.millwarbrown.com/adreaction/2014/report/Millward-Brown_AdReaction-2014_Global,pdf
https://doi.org/10.24114/jpkim.v11i2.14463


 

xx 
 

Rais, M., Aryani, F., Ahmar, A. S., Arfandi, H., dan Ahmad W. K. 2018. Learning 

Media Edu-Games “My Profession” as an Effort to Introduce Various Types 

of Profession in Early Childhood Education Students. Journal of Physics: 

Coference Series, 1028, 012091. https://doi.org/10/1088/1742-

6596/1028/1/012091 

Ramdhani, M.A., dan Wulan, E. R. 2012.  The Analysis of Determinat Factors in 

Softwere Design for Computer Assisted Instruction. International Journal 

of Scientific & Technology Research, 1 (8), 69-73 

Ramli, Bakar. 2014. “The  Effect Learning Motivation on Student Productive 

Competensis in Vocational High School West Sumatra,” International 

Journal of Asian School Science, 723 

Ratih Wulandari, Herawati Susilo, Dedi Kuswandi. 2017. Penggunaan Multi 

Media Interaktif Bermuatan Game Edukasi untuk Meningkatkan Aktivitas 

dan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan: Teori, 

Penelitian, dan pengembangan, 2 (8), 1024-1029 

Restiana. 2017. Pengembangan Sofware Aplikasi Game Edukasi Monopoli 

Sebagai Penunjang Pembelajaran Biologi Pada Peserta Didik Kelas XI SMA 

YP Unila Bandar Lampung. Skripsi Program Studi Biologi Universitas 

Islam Negeri Raden Intan Lampung, 111. 

Rianingtias, Okta. 2019. Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android Sebagai 

Media Pembelajaran Biologi Bernuansa Motivasi Siswa Kelas XI di 

SMA/MA. Skripsi tidak diterbitkan. Lampung: Program Studi Strata 1 

Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung  

S. A. Osman Basher, and M. K. E. S. El Din. 2017. The effectiveness of using e-

games on academic achievement and learning outcomes according to solo 

assessment, “ Asian J. Soc. Sci. Humanit., vol. 6, no 3, pp. 1-12.  

Salahudin, Anas. 2017. Metode Riset Kebijakan Pendidikan. Bandung: Pustaka 

Setia 

Saputra, Adam, Beny, dan Nugroho, Agus. 2014. Perancangan Edukasi 

Pengenalan Nama Hewan Dalam Bahasa Inggris ( Studi Kasus: SDN.58/VII 

Teluk Redah Sarolangun) Jurnal Ilmiah Media Processor 9 (1), 54-66  

Satyaputra, Alfa dan Aritonang, Eva Maulina. (2014), Beginning Android 

Programming with ADT Bundle, PT. Elex Media Komputindo, Jakarta 

Saurina, Nia. 2017. Game Edukasi Sebagai Media Pembelajaran Untuk Kelas IV 

SDN Banjarsugihan II Menggunakan Blender 3D. JUSTINDO, Jurnal Sitem 

& Teknologi Informasi Indonesia, 2 (2), 128-134  

Selvi, Maryem, and Ayse Ozturk Cosan. 2018. The Effect of Using Educational 

Game in Teaching Kingdoms of Living Things. Universal Journal of 

Educational Research, 6 (9), 2019-2028, 10.13189/ujer.2018.060921 

Slameto. 2015. Belajar dan faktor-faktor yang Mempengaruhi. Jakarta: PT Rineka 

Cipta 

Sudjana, N. 2012. Penilaian Hasil Proses belajar Mengajar. Bandung: PT Remaja 

Rosda Karya. 

Sugiyono. 2016. Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, 

dan R&D. Bandung. Alfabeta 

https://doi.org/10/1088/1742-6596/1028/1/012091
https://doi.org/10/1088/1742-6596/1028/1/012091


 

xxi 
 

Supriyono, H., Murtiyasa, B., Rahmadzani, R. F., & Adhantoro, M. S. 2018. 

Penerapan Game Edukatif Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Setingkat Madrasah Ibtidaiyah. Warta LPM, 12 (1), 30-39 

Surat Edaran Mendikbud Nomor 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan 

Pendidikan Dalam Masa Darurat Peyebaran Covid-19. (2020). Jakarta: 

Mendikbud RI 

Syah, Muhibbin. 2012. Psikologi Pendidikan. Bandung: Rosda Karya 

Syamsuddin, Agustan, Aqsyari Pujian Syam and Irwan Akib. 2019. The Use of 

Educational Game Media and Its Effect on Student Achivement of 6 th 

Grade Elementary School Students in Mathematics Learning. Advences in 

Computer Science Research (MISEIC), 95, 94-97. 

http://creativecommons.org/licences/by-nc/4.0/  

Taspinar, B., Schmidt, W., & Schuhbauer, H. (2016). Gamifaication in education: 

A board game approach to knowledge acquistion. Procedia Computer 

Science, 99, 101-116. https://doi.org/10.1016/j.procs.2016.09,104 

Tofonao, T. 2018. Peranan Media Pembelajaran dalam Meningkatkan Minat 

Belajar Mahasiswa. Jurnal Komunikasi Pendidikan, 2 (2), 103.   

https://doi.org/10.32585/jkp.v2i2.113 

Tuguh Waluyo, Bambang eka Purnama. 2012. Perancangan Game Edukasi 

Sebagai Media Pembelajaranilmu Pengetahuan Alam Kelas 3 pada Sekolah 

Dasar Islam Kauman Kabupaten Pati. Seruni FTI UNSA 2012, 1, 1-5 

Turan,G. Y., Koklukaya, A. N., dan Y1ldirim, E. G. 2020. Improving Matter ang 

Heat Subject Learning Through Genuine Designed Educational Games. 

International Journal of Science and Mathematics Education, 18(1), 19-42. 

https://doi.org/10.1007/s10763-018-09945-0  

Verawati, dan Enny Comalasari. 2019. Pemanfaatan Android dalam Dunia 

Pendidikan . Proseding Seminar Nasional Pendidikan Program Pascasarjana. 

617-627. Palembang: Universitas PGRI Palembang 

Wardhana, Ap Massri Kusuma. 2014. Pengembangan Media Pembelajaran 

dengan Aplikasi Adobe Flash CS4 Profesional Berbentuk Game Pendidikan 

Ular Tangga Pintar untuk Mata Pelajaran Pengantar Akutansi dan Keuangan 

Kelas XI SMKN2 Purworejo Tahun 2014/2015. Skripsi tidak diterbitkan. 

Yogyakarta: Program Studi Strata 1 Universitas Negeri Yogyakarta 

Yaumi, Muhammad. 2018. Media danTeknologi Pembelajaran. Jakarta: Kencana. 

Yeni Amalia Firdaus dan Yoyok Yermiandhoko. 2020. Pengembangan Media 

Game Edukasi “Petualangan Si Isaac” Berbasis Android pada Materi Gaya 

Kelas IV Sekolah Dasar. JPGSD, 8 (2), 240-249   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://creativecommons.org/licences/by-nc/4.0/
https://doi.org/10.1016/j.procs.2016.09,104
https://doi.org/10.32585/jkp.v2i2.113
https://doi.org/10.1007/s10763-018-09945-0


 

xxii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN - LAMPIRAN 

  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xxiii 
 

 

 

 

 

 


