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ABSTRAK

Media pembelajaran selalu berkembang setiap tahunnya, mulai dari penggunaan
media visual, media cetak maupun media interaktif seperti game edukasi (edu game).
Dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari
sumber (guru) menuju penerima (siswa). Media pembelajaran hendaknya diupayakan
untuk memanfaatkan kelebihan-kelebihan yang dimiliki oleh media tersebut dan
berusaha menghindari hambatan-hambatan yang mungkin muncul dalam proses

pembelajaran.

ABSTRACT

Learning media is always growing every year, ranging from the use of visual media, print
media and interactive meida such as educational games (edu game). In the process of
learning, the media has a function as a carrier of information from the source (teacher) to the
recipient (student). Learnng media should strive to take advantage of prossessed by the media

and try to avoid obstacles that may arise in the learning process.
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