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ABSTRACT

Serious game and educational game technology is currently widely available in app
stores, and is often used for classroom learning for research or production purposes.
This study will focus on the impact of using serious games and educational games
for pedagogical learning and the health aspects that follow. The creativity that has
been created can answer the challenges of children's diverse intelligence. Games
can certainly be used to facilitate children's diverse intelligence and provide tasks
by utilizing adequate visuals, audio, and illustrations. Several studies related to
pedagogical learning from teachers still have gaps in guiding and giving
assignments to children, this creates a gap where educational games can be used
as learning media aimed at pedagogy. This study uses a literature review method
to obtain an overview of the benefits and risks that follow the use of gadgets in
games. Article data sources come from SINTA, IEEE Xplore, Springer Link,
Sciencedirect, ACM, digital libraries, and Scopus.

Keywords: Pedagogy, Serious Games for children, Educational games in schools,
basic life cycle for children.

ABSTRAK

Teknologi serious game dan game edukatif saat ini sudah banyak beredar di apps
store, dan bahkan sering digunakan untuk belajar di kelas untuk tahap penelitian
atau produksi. Pada penelitian ini akan fokus kepada dampak penggunaan serious
game dan game edukatif yang dimanfaatkan untuk pembelajaran pedagogi dan
aspek kesehatan yang mengikutinya. Kreativitas yang sudah diciptakan apakah
sudah dapat menjawab tantangan keberagaman kecerdasaan anak-anak. Game
tentunya dapat digunakan untuk memfasilitasi keragaman kecerdasan anak, dan
memberikan tugas dengan memanfaatkan visual, audio, dan ilustrasi yang
memadai. Beberapa penelitian terkait pembelajaran pedagogi dari guru masih
terdapat kesenjangan dalam membimbing dan memberikan tugas kepada anak-
anak, hal ini menjadi celah dimana bisa menggunakan game edukatif untuk media
pembelajaran yang ditujukan untuk pedagogi. Penelitian ini menggunakan metode
literature review untuk mendapatkan gambaran secara manfaat dan risiko yang
mengikuti penggunaan gadget pada game. Sumber data artikel berasal dari SINTA,
IEEE Xplore, Springer Link, Sciencedirect, ACM, digital library, dan Scopus.

Kata Kunci: Serious Game untuk anak, Game edukatif di sekolah, siklus hidup dasar
untuk anak-anak.
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A.Pendahuluan
Perkembangan teknologi
informasi yang masif menghasilnya
inovasi pada segala aspek kehidupan
sosial, ekonomi, pendidikan, dan
kesehatan. Aspek kehidupan manusia
sangat dipengaruhi teknologi terutama
lewat gadget/tablet (Mack et al.,
2020). Orang dewasa atau anak-anak
tidak terlepas juga dari penggunaan
teknologi baik untuk belajar, bermain,
dan  dokumentasi acara atau
berkumpul keluarga. Orang dewasa
menggunakan teknologi untuk

membantu pekerjaan mereka,
sementara anak-anak menggunakan
teknologi untuk belajar dan bermain
(Baytak & Land, 2010).

Permainan  teknologi game
semakin inovasi yang menyesuaikan
keseimbangan pembelajaran dan
bermain berjalan sejalan dengan
prinsip pendidikan anak-anak yaitu
pedagogi pembelajaran. Untuk guru
dan orang tua masih merasa kesulitan
untuk bagaimana menerapkan
pembelajaran yang tepat kepada
anak-anak, karena setiap anak
memiliki bakat dan minat yang
berbeda (Zuhria et al., 2022) saudara
yang berasal dari orang tua yang
sama saja memiliki potensi dan minat
berbeda,

bakat yang apalagi

kasusnya kalau dalam satu (1) kelas,
beragam minat dan bakat. Beberapa
penelitian terkait pembelajaran
pedagogi dari guru masih terdapat
kesenjangan dalam membimbing dan
memberikan tugas kepada anak-anak,
hal ini menjadi celah dimana bisa
menggunakan game edukatif untuk
media pembelajaran yang ditujukan
untuk pedagogi (Anita et al., 2024,
Hanne et al., 2024; Otterborn et al.,
2019; Torpegaard et al., 2022).
Pedagogi pembelajaran ini sudah
menjadi peta jalan pemerintah dalam
peraturan Kemendikdasmen.
Peraturan menteri Pendidikan Dasar
dan Menengah Rl Nomor 1 tahun
2026 tentang standar proses pada
pendidikan anak usia dini, jenjang
pendidikan dasar, dan jenjang
pendidikan menengah. Pelaksanaan
pembelajaran pada pasal 9 ayat 1 dan
pasal 2 ayat 2 huruf b
diselenggarakan dalam suasana yang
e interaktif
e inspiratif
e menyenangkan
e menantang
e memotivasi murid untuk
berpartisipasi aktif

memberikan ruang yang cukup
bagi prakarsa, kreativitas,
kemandirian sesuai dengan bakat,
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minat dan perkembangan fisik, serta
psikologis murid.

Perkembangan teknologi game
saat ini mengalami inovasi untuk
menjawab kebutuhan pembelajaran
pedagogi untuk anak-anak (Garcia-
Redondo et al.,, 2019; Hanne et al.,
2024). Semula permainan game yang
difokuskan pada sisi hiburan saat ini
sudah merambah pada game sebagai
media sarana untuk mengembangkan
pembelajaran yang inovatif dan
menarik, tentunya dengan
menyesuaikan aturan dan etk
pendidikan dan teknologi (Korgin,
2015).

Pada penelitian ini  akan
difokuskan untuk mencari dampak
pemanfaatan teknologi serious game
(game edukatif) untuk anak-anak
memberikan dampak positif dan
negatif. Perspektif yang digunakan
adalah global untuk melihat gambaran
di berbagai negara dengan
menggunakan metode literatur review
memudahkan mencari dampak yang

menjadi tujuan penelitian ini.

B. Metode Penelitian

Literatur review adalah studi
sekunder tentang isu dan topik
penelitian. Studi literatur review terdiri

dar empat (4) kegiatan utama

(Carvalho et al., 2025; Frey et al,,
2006)yaitu:

mengklarifikasi

pertanyaan
penelitian
e mengidentifikasi dan menjelaskan
penelitian yang relevan
e menilai laporan penelitian secara
sistematis dan menggabungkan
temuan menjadi pernyataan
e menentukan bukti yang dapat
dibuat dari penelitian sebelumnya.
Literature review bertujuan untuk
mengidentifikasi, = mengkategorikan,
dan mensintesis tinjauan mengenai
situasi dan hasil penelitian dan
mengedepankan pengetahuan
(Hammoum et al., 2024).
Literature  review dilakukan
dalam beberapa langkah yaitu mulai
dari menentukan sumber artikel
penelitian dan kata kunci pencarian
dalam penelitian game edukatif untuk
pedagogi Sumber
artikel penelitian adalah SINTA, IEEE

Xplore, Springer Link, Sciencedirect,

pembelajaran.

ACM, digital library, dan Scopus.
Dalam mencari artikel yang tepat
maka digunakan operator untuk
memberikan batasan dan tujuaanya

mendapat artikel yang tepat.
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Tabel 1. Operator Pencarian

Operator Manfaat

“AND’ membatasi hasil
pencarian pada artikel yang
berisi kata-kata yang terdapat
pada indeks pencarian

“‘OR’ Mengambil artikel studi yang
mengandung setidaknya satu
istilah dalam indeks pencarian
yang ditentukan.

Pertanyaan Penelitian

memiliki tujuan untuk
memberikan fokus dan arah dalam
penelitian. Selain itu pertanyaan dapat
digunakan sebagai alat bantu peneliti
mencapai  tujuan penelitiannya.
Berikut pertanyaan penelitian studi

dan motivasinya.

Tabel 2. Pertanyaan dan Motivasi

Pertanyaan Penelitian | Motivasi Penelitian

PR1. Apa tujuan Game | Untuk mengidentifikasi

edukatif dalam | tujuan dari game

pengajaran  pedagogi | edukatif dalam

anak? pengajaran pedagogi
anak.

PR2. Apa saja Fitur dari | Untuk mengidentifikasi

berdampak pada | yang berdampak pada
pembelajaran anak? pembelajaran anak.

game edukasi yang | fitur dari game edukatif

Hasil pencarian sumber data artikel

Proses pencarian dilakukan
untuk menjawab pertanyaan
penelitian. proses ini mengambil

artikel penelitian dari berbagai sumber
basis data bereputasi yang sudah
ditentukan. Jumlah artikel yang
diambil dari basis data artikel

bereputasi adalah 850 dokumen.

Dengan memperhatikan kesesuaian
artikel
artikel  yang

topik dan tema maka

didapatkan  jumlah

digunakan adalah 36 dokumen.

Tabel 3.Sumber Basis Data Penelitian

Sumber basis data artikel | Jumlah
SINTA 3

IEEE Xplorer 2
Springer Link 5
Sciencedirect 15
ACM 1
Digital Library 5
Scopus 5

Total 36

Penelitian ini terdapat kriteria
inklusi dan eksklusi yang diterapkan
untuk menyaring artikel penelitian,
pada tabel berikut ditunjukan dengan
kriterianya:

Tabel 4 Kriteria Inklusi dan Eksklusi

Inkl Artikel  penelitian | (Backlund et

usi i1 | yang berkaitan | al., 2026;

dengan fitur, | Baytak & Land,

teknologi, atau | 2010; Flato et

kerangka kerja | al., 2025;

Game untuk | Hanne et al.,
pembelajaran 2024;

anak-anak Hostovecky et

al., 2018;

Korgin, 2015;

Rebollo et al.,
2026; Riera et
al., 2020)

ii2 | Artikel penelitian | (Hanne et al,
dalam jurnal, dan | 2024; Korgin,
prosiding 2015; Manish
Nayak, n.d.;
Riera et al.,

2020)
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Eks Artikel  penelitian | (PERATURAN
klus | i1 | dalam buku, bab | MENTERI

i buku, dan tesis PENDIDIKAN
DAN
KEBUDAYAAN
REPUBLIK
INDONESIA,
n.d.)

Artikel  penelitian | (Carvalho et al.,
i2 | yang tidak | 2025)
berkaitan dengan
permainan  serius
untuk anak-anak

Artikel  penelitian | (Hammoum et
i3 | yang tidak | al., 2024;
menjelaskan fitur, | Santos
teknologi, atau | Brandao &
kerangka kerja | Calhau Jorge,
dalam abstrak 2016)(Gough et
al.,, 2017)

Gambar Proses seleksi dan

pengambilan artikel dengan
kesesuaian penelitian
AT Ty
\Database/
sumber
(SINTA, IEEE, Final Studi
Science Direct, li & Ei
ResearchGate, 36
“Scopus) -

3 1

N
1,12 E1,E2,E3
750 - 100

Gambar 1. Proses seleksi artikel

Berdasarkan dari kriteria inklusi
dan eksklusi diperoleh jumlah artikel
penelitian yang akan digunakan untuk
pengkajian penelitian literatur review
tertuang pada tabel hasil proses
penyaringan. Kriteria inklusi adalah
artikel yang secara langsung dan
terlibat pada topik pembahasan
penelitian seperti teknologi game,
teknik penggunaan fitur, pedagogi

pembelajaran berbasis game edukasi.
Eksklusi penelitian adalah artikel yang
secara tidak langsung memengaruhi
penelitian, seperti penelitian bab buku,
tesis, disertasi, artikel dukungan untuk
game, dan buku atau artikel yang
menjelaskan kerangka kerja, abstrak,
serta metode. Tabel menunjukan

gambaran hasil pencarian artikel
Tabel 4. Hasil Seleksi artikel

No | Publikasi Jumlah Artikel
terpilih

1 | Journal Q1 2

2 | Journal Q2 2

3 | Journal Q3-Q4 2

4 | Journal SINTA 3

5 | Buku 2

6 | Konferensi 25

Total 36

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
a. Studi
mendukung Pedagogi Anak melui
FriendZi

Studi  menggunakan aplikasi

Kurikulum Inovatif

game FriendZi, yang menyediakan
cara inovatif untuk melibatkan anak-
anak dalam belajar melalui permainan
dan alat berbasis karakter,
menumbuhkan wawasan emosional
dan pengendalian impuls (Manish

Nayak, n.d.).
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Gambar. Siklus Hidup Aplikasi Game

Sumber: FriendZi
Curriculum

kurikulum Friendzi

Tantangan  seperti  kendala
waktu dan tuntutan  kurikulum
menyoroti hambatan sistemik

terhadap integrasi yang lebih dalam.
Dengan meneliti kurikulum melalui
pengalaman hidup guru dan anak-
anak, studi ini menawarkan wawasan
kualitatif yang bernuansa tentang
bagaimana pembelajaran sosial dan
(SEL)
diadaptasi dalam lingkungan sekolah.

emosional diterapkan dan

Temuan ini membantu menjelaskan
kondisi di mana pembelajaran sosial
dan  emosional

dapat menjadi

bermakna, menarik, dan dapat
ditransfer untuk anak-anak usia dini
(Fundamentals of SEL - CASEL, n.d.).
Pentingnya Pedagogi berbasis
perkembangan.Tema sentral dalam
narasi guru dan anak usia dini adalah
pentingnya menyelaraskan
pembelajaran sosial dan emosional
dengan kapasitas perkembangan
anak usia dini. Para peserta secara
bahwa

konsisten menekankan

pembelajaran sosial dan emosional

harus responsif tidak hanya terhadap
tingkatan akademik anak usia dini,
poin utamanya adalah kesiapan
emosional, linguistik, dan perilaku
mereka. Anak-anak sering merujuk
pada elemen berbasis karakter ketika
mereka

menjelaskan  bagaimana

memahami konsep emosional.
Karakter seperti "Rubah Penakut" dan
"Katak Pemaaf" dan kisah mereka

digambarkan sebagai membantu
menerjemahkan keadaan emosional
abstrak menjadi pengalaman konkret
dan mudah dipahami. Anak berbagi,
"Rubah penakut, takut akan banyak
hal, tetapi dia belajar bagaimana
menenangkan diri. ltu seperti ketika
merasa diriku gugup", sedangkan
anak yang lainnya mencatat " saya
menyukai katak pemaaf karena dia
berkomunikasi dengan cara yang
baik, dan dia adalah seekor katak,
yang merupakan hewan favorit saya".

Cerita ini menunjukan bahwa

representasi simbolik memiliki
manfaat sebagai kerangka
perkembangan untuk pemahaman

emosional anak.
b. Desain Game Edukatif / Serius

Game untuk tujuan pembelajaran

pedagogi
Mendesain permainan game
edukasi anak disesuaikan dengan
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minat dan bakat dengan cara yang
menarik inovatif mengedepankan
karakteristk ~ permainan  strategi
desain, dan kolaborasi antar siswa
(Anita et al., 2024; Baytak & Land,
2010; Nunes et al., 2016) . Game
skenario (Korgin, 2015), terdapat
padang rumput yang menakjubkan
mata di suatu kerajaan yang sangat
indah dan megah tempat sapi-sapi
yang hidup dengan hamparan rumput
yang menawan. Dengan aturan
permainan yang dimana mereka
dapat membawa pulang, bukan susu
tetapi jus ajaib yang secara ajaib
berubah menjadi selai jeruk. pemain 1
dan pemain 2 dalam satu kelompok
kelas anak, akan berperan sebagai
petani peri- dan masing-masing
pemain akan mendapatkan 9 sapi,
yang dapat dikirim untuk merumput di
padang rumput ini. Namun padang
rumput itu cukup kecil, hanya ada 12
sapi yang dapat menemukan tempat
disana, sehingga membuat kompetisi
untuk meraih tujuan yaitu selai jeruk.
Permainan yang dilakukan adalah
pengalaman dengan upaya
mengadaptasi model yang digunakan
dalam game eksperimental dan
edukatif dengan audiens dewasa
untuk audiens anak-anak dianggap

berhasil. Anak-anak menunjukan

pemahaman tentang model tersebut
dan menunjukan model perilaku sama
yang melekat pada permainan
dewasa.
Teknologi realitas virtual
menggabungkan asosiatif, interaktif,
dan imersi, teknologi ini menarik
banyak minat di bidang game edukatif
(Li & Li, 2022). Studi inovatif teknologi
game pengajaran bahasa inggris saat
ini di perguruan tinggi dan universitas
serta merancang modul permainan
yang sesuai dengan tujuan tersebut.
Modul permainan dibangun

menggunakan  teknologi  realitas
virtual, termasuk model lingkungan
geometris dan model kinematika
perilaku. Model game kuis teks cerdas
dibuat dengan memanfaatkan sistem
pengkodean tekanan variabel dua
arah untuk menyelesaikan desain
game, dan model kinematika perilaku
dirancang untuk mengintegrasikan
perceptron pendengaran dan visual
untuk meningkatkan pengalaman
pengguna. Hasil percobaan
menunjukan lingkungan game virtual
yang dikembangkan oleh penelitian ini
dapat menerima nilai tinggi evaluasi
pengguna secara subjektif, model kuis
teks cerdas dapat menyampaikan
informasi dengan tingkat akurasi

99.6% dan tingkat kebenaran 99.1%
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dalam waktu 135 milidetik, permainan
dapat secara konsisten
menyelesaikan >90% dari tujuan
pembelajaran bahasa inggris dengan
baik. game edukatif yang dibuat
dengan teknologi realitas virtual dapat
mencapai nilai aplikasi yang signifikan
dalam pengajaran bahasa inggris
(Ding & Hao, 2025).

Pada penelitian yang dilakukan
(Rebollo et al., 2026)
mengembangkan  serious  game
disesuaikan dengna kebutuhan anak
dengan diagnosis Attention
Hyperactivity Disorder (ADHD). Tim
peneliti terdiri dari profesional di
bidang psikologi, pendidikan, dan ilmu
komputer. Aspek serious game yang
digunakan untuk memberikan bantuan
kepada anak ADHD untuk
menemukan motivasi dan kesesuaian
dengan pembelajaran di sekolah
adalah game dengan kriteria sebagai
berikut:

1. Memiliki Karakter motivasi

Karakter motivasi membangun
motivasi dan kesadaran dalam game
untuk menunjang kemajuan peserta
training. Di fokuskan pada penguatan
positif berupa audiovisual dan
menekankan pada pencapaian
daripada kesalahan dalam game

(Rebollo et al., 2026).

2. Memiliki AKtivitas Bermain

Harus memiliki ritme permainan
yang menghindarkan anak-anak pada
kebosanan, diperhitugkan level game,
waktu, dan reward
3. Tanpa Adanya Rangsangan

Perhatikan tidak diperbolehkan
memberikan visual, audio, yang
berlebihan. Hal tersebut dapat
merusak pendengaran dan
konsentrasi anak.

4. Level Kesulitan Terjangkau oleh
Anak Pada kasus terapi
konsentrasi dan motivasi
emosional anak dapat dirancang
game jangan terlalu sulit untuk
dimainkan dan dipahami, karena
dapat menyebabkan stress
(Bioulac et al., 2014)

5. Durasi waktu dalam bermain

Penggunaan atau pengerjaan
tugas terlalu lama dapat
menyebabkan stress, dan iritabilitas,
kecemasan, dan periode tidak fokus
yang berkepanjangan. Diusahakan
ada level berjenjang namun harus
dilakukan dalam waktu rata-rata 30
menit (Benzing & Schmidt, 2019;
Cortese et al., 2015).

6. Memberikan Evaluasi langsung

Terdapat fitur untuk menelusuri

kemajuan anak dalam bermain game,
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seperti kesalahan yang dilakukan

(Riera et al., 2020).

7. Memberikan Reward yang Sesuai
Stimulus untuk mencapai tujuan

adalah dengan memberikan

penghargaan dalam permainan game,

nilai tertinggi, mendapatkan stiker, dll.

c. Game | Serious Game | Edukasi
Game Mempengaruhi
Kesehatan Jantung Anak-Anak

Organisasi kesehatan dunia

(WHO) mendukung inisiatif Kids Save
Lives (KSL) memberikan rekomendasi
pelatihan pertolongan pertama dasar
(BLS) untuk anak-anak >=11 tahun,
memperhatikan dampak game pada
anak-anak yang semakin masif.
Membandingkan kinerja resusitasi
jantung paru (CPR) kedalaman
kompresi, kecepatan, dan rekoil
antara siswa sekolah negeri dan
swasta setelah intervensi BLS
berbasis permainan (Serious Game)
dan memberikan evaluasi kelayakan
permainan serius (serious Game)
untuk Kids Save Hearts dalam
meningkatkan BLS tanpa memandang
atau memperhatikan latar belakang
sosial dan ekonomi (Flato et al.,
2025).

Studi yang dilakukan
menunjukan hasil bahwa intervensi
berbasis serious game memberikan

metode yang efektif dan adil untuk

pelatihan BLS (Basic life support)
kepada anak-anak sekolah (Fijacko et
al., 2021; Lim et al., 2022). Hasil
analisis dengan metode multivariat
memberikan konfirmasi bahwa faktor
fisiologis bawaan, khususnya usia,
tinggi badan, dan kekuatan
genggaman, yang merupakan
prediktor independen dari skor kinerja
CPR yang lebih tinggi, pengetahuan
yang diperoleh dari pelatihan berbasis
permainan bersifat universal. Kinerja
skenario pasca intervensi meningkat
secara signifikan di semua kelompok,
tanpa adanya perbedaan yang diamati
yang disebabkan oleh usia atau status
sosial ekonomi.Studi dilakukan
observasional dari 336 siswa berusia
7-17 tahun dari 10 sekolah negeri dan
10 sekolah swasta di Brazil (april
hingga November 2022). Partisipan
sekolah negeri n=232 peserta, dan
sekolah swasta n=104 peserta
sekolah di kota Marilia, Brazil (Flato et

al., 2025).

Tabel 5 Hasi Sekolah Negeri Vs Sekolah
Swasta

Indikator Perbedaan
Sekolah 24.92g/cm?2
Swasta

Sekolah Negeri | 21.48 g/cm2

Wanita Tidak memberikan
perbedaan

Laki-laki Tidak Memberikan
perbedaan
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Tabel 6 Kondisi pertumbuhan anak

mempengaruhi hasil yang baik

Indikator Skor >=70%

Demografi | Usia lebih tinggi,

tinggi badan,

berat badan,

lingkar bisep,

dan kekuatan genggaman
tangan dengan semua faktor
ini hubungannya signifikan
(P<.01)

Partisipan menerima pelatihan
CPR berbasis video selama 40 menit
(American Heart Association CPR in
Schools) diikuti  oleh

berbasis permainan selama 10 menit.

pelatihan

Menggunakan permainan serius
Children Save Hearts (SG). Kualitas
CPR dinilai melalui skor kualitas
resusitasi  kardiopulmoner (QCPR)
(Manekin QCPR Laerdal), yang
mengukur kedalaman kompresi (mm),
laju kompresi (per menit), dan rekoil
dada. Data antropometri (tinggi

badan, berat badan, dan kekuatan

genggaman) dan indikator
sosioekonomi (jenis sekolah)
dikumpulkan untuk melihat

keterkaitan. Uji nonparametrik (Uji
Mann-Whitney U dan chi-square) dan
regresi multivariat (SPSS v27.0, IBM
Corp) digunakan untuk menganalisis
hubungan antara
karakteristik fisik, dan kinerja CPR
(Flato et al., 2025).

demografi,

D. Kesimpulan

Dari hasil analisa beberapa
penelitian sebelumnya penggunaan
serious game, edukasi game,
memberikan stimulus yang berarti
pada motivasi anak-anak untuk
menyelesaikan tugas dengan subjektif
yang sangat baik. Guru diberikan
media untuk melakukan pembelajaran
yang harus memperhatikan
keragaman kecerdasan bawaan anak
dari lahir juga dapat difasilitasi melalui
game. Faktor utama perancangan
game harus disesuaikan dengan
persyaratan game edukatif dan
serious  game  agar  berjalan
berdampingan dengan tujuan

kurikulum pendidikan. Dengan
memanfaatkan game yang tepat
kepada anak, menstimulasi
penyelesaian tugas, mengurangi
stress, memberikan kesan positif
karena  dapat diukur  dengan
pelacakan pada teknologi game, tentu
dapat membuat pelaporan hasil
pembelajaran sifatnya pedagogi yang
cukup beragam melalui visual, audio,
dan ilustrasi.

Dampak edukasi game yang
banyak  ditakutkan orang tua
mempengaruhi kesehatan baik organ
dan fisik memang masih menjadi

diskusi panjang di akademisi, namun
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dari percobaan yang dilakukan hal ini
tidak memberikan dampak buruk
kepada kesehatan anak dengan
syarat ada batasan waktu dan juga
perancangan game yang inklusi pada
kesesuaian kebutuhan anak berbasis
pedagogi. Kedepannya penelitian
akan dilanjutkan dengan merancang
prototype game yang disesuaikan
dengan kebutuhan anak dengan
tujuan menjawab kebutuhan STEM.
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