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Abstract: Researchers found the problem from the student aspect is that students are often busy
during learning, have different concentrations, and often have difficulty understanding material or
new terms. So the researcher chose the middle way by being able to focus students' attention on
the material. Combined with electronic elements in Flipbooks and fun educational games so that
students' learning flexibility can be maximized. This study aims to determine the use and results of
using educational game media on thematic Flipbook media in improving learning and student
learning outcomes on the material. This study uses a class action research approach (CAR). The
subjects used were grade 5 teachers and students in grades A and B of SDN 02 Pangongangan
Madiun City, with a total of 55 students. The method used to collect data is from observation,
interviews, and tests. From the data obtained, it can be concluded that the implementation of the
use of educational game media on thematic Flipbooks was declared successful. The result of the
application of this media is that students like and enjoy and pay more attention to learning, so that
the class is more conducive, students more easily understand the material, memorize the terms in
the material so as to improve student learning outcomes.
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Abstrak: Peneliti menemukan permasalahan dari aspek siswa adalah siswa sering ramai selama
pembelajaran, memiliki konsentrasi yang berbeda-beda, dan sering kesulitan memahami materi
atau istilah-istilah baru. Sehingga peneliti memilih jalan tengah dengan yang dapat memusatkan
pehatian siswa terhadap materi. Dipadukan dengan unsur elektonik didalam Flipbook serta game
edukasi yang menyenangkan sehingga fleksibilitas belajar peserta didik dapat dimaksimalkan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan dan hasil dari penggunaan media
permainan edukasi pada media Flipbook tematik dalam meningkatkan pembelajaran dan hasil
belajar siswa terhadap materi. Penelitian ini memakai pendekatan penelitian tindakan kelas (PTK).
Subjek yang digunakan guru kelas 5, dan siswa kelas A dan B SDN 02 Pangongangan Kota Madiun,
dengan total siswa 55 anak. Metode yang digunakan untuk mengambil data adalah dari observasi,
wawancara, dan tes. Dari data yang diperoleh dapat diambil kesimpulan bahwasanya pelaksanaan
penggunaan media game edukasi pada Flipbook tematik dinyatakan berhasil terlaksana dengan
baik. Hasil penerapan media ini adalah siswa suka dan senang serta lebih memperhatikan
pembelajaran, sehingga kelas lebih kondusif, siswa lebih mudah memahami materi, menghafal
istilah-istilah dalam materi sehingga meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata kunci: Game, flipbook, media, tematik, hasil belajar
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PENDAHULUAN

Pendidikan yang berbasis elektronik bisa meningkatkan fleksibilitas belajar peserta didik
yang maksimal, di mana peserta didik bisa mengakses bahan-bahan belajar tiap saat serta
berulang-ulang. Tidak hanya itu, peserta didik bisa berbicara dengan pendidik tiap saat.
Hal ini menjadikan komunikasi di dalam kelas lebih baik sehingga pembelajaran lebih
terasa lebih menyenangkan. Sutirman (2013) berpendapat bahwa perkembangan media
pembelajaran juga mengikuti tuntutan dan kebutuhan pembelajaran, sesuai dengan situasi
dan kondisi yang ada. Sejalan dengan hal tersebut Rusman, dkk (2013) menyatakan
bahwa permainan dapat dianggap sebagai media pembelajaran dapat membuat suasana
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan dapat mengurangi kejenuhan terhadap
informasi atau materi yang disampaikan oleh guru kepada siswa. Penelitian media game
sangat bermanfaat dalam menambahkan hasil belajar siswa dan mudah dibawa dimana
saja. Hal ini sejalan dengan fokus utama kurikulum baru yaitu kurikulum merdeka yang
mengusung belajar dimana saja, siswa sangat terbantu dan terbiasa belajar dari beberapa
sumber belajar lain.

Mulyaningsih & Saraswati (2017) mengemukakan kvisoft Flipbook Maker adalah
perangkat lunak yang handal yang dirancang untuk mengkonversi file PDF ke halaman
balik publikasi digital atau digital book. Trianto (2012) kalau model pendidikan tematik
merupakan pendidikan yang dirancang bedasarkan tema-tema tertentu. Game edukasi
merupakan game yang dibangun sebagai mengasah energi pikir dan terdapat tingkatkan
konsentrasi serta pemecahan sesuatu permasalahan. Game edukasi dirancang dengan
tujuan supaya siswa bisa belajar sembari bermain, sehingga siswa diharapkan lebih
gampang menguasai materi. Pemakaian permainan bimbingan dalam proses belajar
mengajar hendak mempermudahkan siswa dalam menguasai materi pendidikan. Sebab
game bisa meningkatkan kecerdasan serta hasil belajar siswa terhadap materi pendidikan.
Dengan mempraktikkan permainan dalam aktivitas belajar bisa tingkatkan motivasi,
keaktivan, perhatian belajar serta hasil belajar siswa. Hal ini dikarenakan dunia anak yang
memang lebih mudah bosan dengan hal yang terlalu terus menerus terlalu lama seperti
halnya belajar, siswa tidak bekonsentrasi sehingga kelas menjadi kurang kondusif untuk
belajar dan mengurangi hasil belajar siswa terhadap materi yang dipelajarinya. Peneliti
belum menemukan adanya penelitian yang membahas kedua komponen tersebut dalam
satu penelitian yang utuh sehingga membangkitkan rasa penarasan peneliti. Sehingga
peneliti memilih jalan tengah dengan yang dapat memusatkan pehatian siswa terhadap
materi dan pembelajaran dengan penyesuaian media. Hal ini sesuai dengan pernyataan
Rusman tentang media pembelajaran dapat membuat pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan mengurangi kebosanan. Dipadukan dengan unsur elektonik didalam
Flipbook serta game edukasi yang menyenangkan sehingga fleksibilitas belajar peserta
didik dapat dimaksimalkan. Game edukasi sendiri merupakan cabang game yang dapat
memantu siswa untuk lebih memahami materi dan menggunakan permainan untuk
memacu semangan juang anak dengan adanya persaingan antar individu. Dalam media
media game edukasi pada Flipbook tematik memadukan kedua hal tersebut, sehingaga
keunggulan diatas didapatkan secara bersamaan dan permasalahan dapat teratasi.

Penelitian ini fokus pada penggunaan atau implementasi dari flipbook tematik yang
berfokus pada game edukasi di dalamnya. Peneliti ingin mengetahui penerapkan dari
sebuah rencana yang sudah disusun agar bisa berwujud secara nyata game edukasi dalam
Flipbook tematik tersebut. Peneliti ingin melihat secara nyata apakah game edukatif dalam
Flipbook tematik dapat meningkatkan konsentrasi siswa dan membuat Kkelas lebih
kondusif serta meningkatkan hasil belajar siswa terhadap materi menggunakan game
edukasi sederhana. Game sederhana yang diacu pada penelitian ini adalah game
mencocokkan, game pencari kata, serta teka-teki silang. Hasil penelitian ini dapat dilihat
dari kondisi kelas dan hasil belajar siswa setelah menggunakan pembelajaran
menggunakan game edukasi pada Flipbook tematik. Siswa yang menerima penerapan ini
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adalah siswa kelas 5 A dan B di SDN 02 Pangongangan Madiun kota. Materi yang
digunakan adalah materi kelas 5 tema 7 subtema 1 pembelajaran ke-2.

METODE PENELITIAN

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas
(PTK). PTK mempunyai andil yang signifikan dan strategis dalam usaha meningkatkan
kualitas kegiatan belajar mengajar Mustafa et al,, (2020). Penelitian ini dilaksanakan di
SDN 02 Pangongangan. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V yang berjumlah 55
orang dibagi menjadi 2 kelas, yaitu kelas A berjumlah 27 siswa dan kelas B berjumlah 28
siswa. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan selama 2 hari terhitung mulai bulan 16 Juni
2023.

Jenis penelitian PTK ini dibagi menjadi 2 siklus. Siklus 1 terdiri dari perencanaan
pelaksanaan pembelajaran dan evaluasinya. Sehingga mendapatkan data kekurangan dan
melakukan refleksi berdasarkan data observasi dan wawancara dan dokumentasi. Siklus 2
terdiri dari perencanaan atau dapat dikatakan perbaikan dokumen dari hasil refleksi
siklus 1, pelaksanaan pembelajaran dan evaluasinya. Sehingga mendapatkan data hasil
hasil dan kendala berdasarkan data observasi dan wawancara dan dokumentasi.

e

PERENCANAAN

PELAKSANAAN

PENGAMATAN

REFLEKSI
PELAKSANAAN
PERENCANAAN PENGAMATAN

\I/ \I/

REFLEKSI

GAMBAR 1. Siklus penelitian kelas

Jenis data yang didapatkan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif penelitian ini diperoleh dari hasil observasi dan hasil
wawancara. Data kuantitatif penelitian ini diperoleh dari hasil tes yang diberikan kepada
siswa. Data kemampuan siswa, yaitu sebagai hasil belajar diperoleh melalui tes evaluasi
dan data observasi guru dalam proses pembelajaran. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian tindakan kelas ini berupa ata kuantitatif, yaitu data yang diperoleh dari hasil
pekerjaan siswa dalam mengerjakan tugas dan tes yang mencakup pre awal dan tes akhir
(setelah penggunaan media) dan teknik pengolahan data yang diperoleh dibuat dalam
daftar skor mentah dan kemudian ditentukan skor standar.

Rancangan penelitian ini adalah penelitian kualitatif dan kuantitatif melalui langkah-
langkah 1) mereduksi data, 2) menyajikan data, 3) penarikan kesimpulan dan verifikasi
dari perolehan hasil penelitian tersebut dengan tujuan utama untuk membuat
penggambaran tentang suatu keadaan secara objektif dalam suatu deskripsi atau situasi
melalui hasil pengumpulan data. Prosedur penelitan yang ditempuh dalam penelitian ini
melalui langkah-langkah sebagai berikut 1) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPP) yang dikembangkan berdasarkan kebutuhan dan media yang dihunakan; 2)
Menyiapkan alat, lembar catatan; 3) Menyiapkan penilaian berupa lembar observasi untuk
menilai pelaksanaan pembelajaran; 4) Menyiapkan teknis analisa data berdasarkan teknik
penilaian proses pembelajaran dan penilaian hasil belajar (tes); 5) Menyiapkan langkah-
langkah untuk perbaikan pada tujuan pembelajaran.
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Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian tindakan kelas ini
adalah: 1) Observasi, yaitu pengamatan terhadap aktivitas siswa dan guru dalam proses
belajar mengajar, 2) Evaluasi, yaitu memberikan tes atau latihan untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa terhadap materi pembelajaran. Analisis data
menggunakan analisis data Model Miles and Huberman. Pada penelitian ini dapat diambil
kesimpulan berdasarkan hasil tringulasi data yang dideskripsikan sebagai berikut

F’[ Pengumpulan ]—> PenyajianData]

Reduksi Data ]
[ ‘\‘ Penarikan ]

GAMBAR 2. Komponen dalam Analisis data Model Miles dan Huberman (Harahap (2021)
HASIL PENELITIAN
Siklus I
Perencanaan implementasi game edukasi pada flipbook tematik

Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang dibuat untuk implementasi media game
edukasi pada Flipbook tematik telah sesuai dengan contoh RPP yang disediakan
pemerintah dengan beberapa penyesuaian dengan media yang digunakan. Pada media
telah dilakukan cek dengan metode observasi terlihat bahwa media tersebut telah terlihat
memenuhi syarat sebagai aspek game edukasi yang baik, hal tersebut sesuai dengan
Amiyati, dkk (2010) yang mengemukan bahwa melihat aspek game edukasi yang baik
yaitu dengan : adanya tantangan, menfokuskan pada aspek kesesuaian atau relevansi,
memunculkan rasa ingin tahu, adanya kontrol, adanya fantasi.

Pelaksanaan implementasi game edukasi pada flipbook tematik

Pada tahap pelaksanaan peneliti menggunakan hasil dari Observasi. Pembelajaran ini
memuat materi pelajaran kelas 5 pelajaran tema 7 subtema 1 pembelajaran ke-2 dengan
muatan yaitu Bahasa Indonesia, IPA, dan SBdP di kelas 5B. Pada kegiatan pendahuluan,
inti, dan evaluasi pembelajaran bahwa guru terlihat melakukan pembelajaran sesuai
dengan RPP dan membimbing siswa dalam menggunakan media. Terlihat beberpa siswa
yang duduk di bangku belakang mengeluh tidak bisa melihat media dengan jelas.

Pelaksanaan implementasi game edukasi pada Flipbook tematik

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada para siswa dan guru dapat dilihat
bahwa game edukasi pada flipbook tematik membantu dalam menerangkan materi atau
istilah baru kepada siswa. game edukasi pada flipbook tematik dinilai mudah
digunakanakan dan dapat membantu dalam memahami materi atau istilah baru. para
siswa juga menyatakan kesukaan dan kesenangannya memainkan game edukasi pada
flipbook. Penggunaan media game edukasi pada flipbook dapat membuat siswa dapat
bermain sambil belajar sehingga siswa tidak terlalu bosan dan membantu siswa yang
kesulitan dalam pemahaman materi.
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Perbandingan nilai tes yang siswa dapatkan dari sebelum penggunaan media serta nilai
siswa setelah penggunaan media game edukasi dalam media flipbook tematik.

TABEL 1. Hasil Angket Siklus 1

Siklus 1
Kelas Minimal Maksimal Jumlah
5A 60 90 2155
5B 60 90 2220

Hasil dan analisis evaluasi pembelajaran siklus I

Berdasarkan data tersebut peneliti mengambil kesimpulan bahwa siswa dapat memahami
dengan lebih baik dikarenakan siswa dapat belajar dan bermaian yang mana hal ini lebih
menyenangkan serta membuat mereka merasa lebih nyaman. Siswa dapat mendapatkan
hasil belajar dan mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dari pembelajaran
dengan menggunakan media game edukasi dalam media Flipbook tematik. Adapun hasil
evaluasi siklus 1 yaitu :

1. Siswa yang berdiri di bagian belakang tidak terlalu melihat jelas media yang telah
ditampilkan LCD.

2. Ada sebian siswa yang cukup sulit memahami permainan.

Adapun revisi siklus 1 yaitu:

1. Membuat tulisan media menjadi lebih besar atau dapat membuat siswa
menggunakan pc atau handphone.

2. Memasukan intruksi untuk menjelaskan permaianan terlebih dahulu.

SiKklus II

Perencanaan implementasi game edukasi pada Flipbook tematik

Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang dibuat untuk implementasi media game
edukasi pada flipbook tematik telah sesuai dengan media dan rpp dilakukan perbaikan
untuk beberapa tempat sebagi penyesuaian berdasarkan hasil revisi dari siklus 1.

Pelaksanaan implementasi game edukasi pada Flipbook tematik

Pada tahap pelaksanaan peneliti menggunakan hasil dari observasi. Pembelajaran ini
memuat materi pelajaran kelas 5 tema 7 subtema 1 pembelajaran ke-2 dengan muatan
yaitu Bahasa Indonesia, IPA, dan SBdP. Pada kegiatan pendahuluan, inti, dan evaluasi
pembelajaran bahwa guru terlihat melakukan pembelajaran sesuai dengan RPP.

Pelaksanaan implementasi game edukasi pada flipbook tematik

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada para siswa dan guru dapat dilihat
bahwa game edukasi pada flipbook tematik membantu dalam menerangkan materi atau
istilah baru kepada siswa. dapat dinilai juga bahwa siswa mengalami peningkatan
pahaman terhadap materi setelah menggunakan game edukasi dalam flipbook tematik hal
ini disimpulkan dari perkataan siswa dan guru berdasarkan hasil wawancara. game
edukasi pada flipbook tematik dinilai mudah digunakanakan dan dapat membantu dalam
memahami materi atau istilah baru. Para siswa juga menyatakan kesukaan dan
kesenangannya memainkan game edukasi pada flipbook. Penggunaan media game edukasi
pada Flipbook dapat membuat siswa dapat bermain sambil belajar sehingga siswa tidak
terlalu bosan dan membantu siswa yang kesulitan dalam pemahaman materi.
Perbandingan nilai tes yang siswa dapatkan dari sebelum penggunaan media serta
nilai siswa setelah penggunaan media pada siklus 2. Dari tabel dibawah dapat dilihat
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bahwa perbedaan nilai tes pada dua siklus meningkat setelah perbaikan beracuan data
refleksi.

TABEL 2. Hasil Angket Siklus 1 dan 2

Siklus I Siklus II
Kelas Minimal Maksimal Jumlah Rata- Minimal Maksimal Jumlah Rata-
rata rata
5A 60 90 2155 79,8 80 95 2410 89,3
5B 60 90 2220 79,3 65 90 2435 87,0

Hasil dan analisis evaluasi pembelajaran siklus 11

Dari data tersebut peneliti mengambil kesimpulan bahwa siswa dapat memahami dengan
lebih baik dikarenakan siswa dapat belajar dan bermaian yang mana hal ini lebih
menyenangkan serta membuat mereka merasa lebih nyaman. Siswa dapat mendapatkan
hasil belajar dan mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dari pembelajaran
dengan menggunakan media game edukasi dalam media flipbook tematik. adapun hasil
evaluasi siklus 1 yaitu :

1. Siswa bisa melihat media dengan jelas

2. Siswa mudah memahami permainan.

PEMBAHASAN PENELITIAN
Implementasi media game edukasi dalam media flipbook tematik
Perencanaan

Peneliti meyakini bahwasanya game edukasi pada flipbook tematik merupakan media
elektronik yang bagus. media ini dipilih dikarenakan berdasarkan informasi dari
penelitian yang relevan didapatkan yang telah membuat dan mengamati media, flipbook,
dan game edukasi untuk meningkatkan hasil belajar siswa terhadap materi pembelajaran.
berdasarkan penelitian yang relevan didapatkan informasi bahwa media elektronik yang
di sajikan dengan materi serta game sederhana yang membantu siswa menghafal dan
memahami dengan lebih menarik dan efisien.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan dengan data dari data siklus 1
dan 2 dapat disimpulkan bahwa rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang dibuat
untuk implementasi media game edukasi pada flipbook tematik telah sesuai dengan contoh
RPP yang disediakan pemerintah dengan beberapa penyesuaian dengan media yang
digunakan. Media ini dipilih dikarenakan berdasarkan informasi dari penelitian yang
relevan didapatkan yang telah membuat dan mengamati media, flipbook, dan game edukasi
untuk meningkatkan hasil belajar siswa terhadap materi pembelajaran. Hal ini juga
dimaksudkan untuk menambah kenyamanan belajar siswa menyesuaikan tingkat
kecepatan belajar siswa yang berbeda-beda. Pada observasi pada perencanaan terlihat
bahwa media tersebut telah terlihat memenuhi syarat sebagai aspek game edukasi yang
baik, hal tersebut sesuai dengan Amiyati, dkk (2010) yang mengemukan bahwa melihat
aspek game edukasi yang baik yaitu dengan : adanya tantangan, menfokuskan pada aspek
kesesuaian atau relevansi, memunculkan rasa ingin tahu, adanya kontrol, adanya fantasi.

Pelaksanaan

Pada tahap pelaksanaan semua hal yang dilakukan guru telah diatur dalam RPP yang
disediakan. Hal ini termasuk dalam pelaksanaan inti pembelajaran yang dimana terdapat
kegiatan penyampaian materi dan penguatnya. Bagi Hendra ].P. (2016). Pelaksanaan
pendidikan tematik tidak lepas dari penerapan pendekatan saintifik. Pada Pelaksanaan ini
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menggunakan pendekatan saintifik dengan media game edukasi pada Flipbook. Pada
penggunaan media game edukasi pada flipbook tematik selama observasi dapat dilihat
bahwa guru telah membuat persiapan game dengan menjelaskan permainan, membuat
peraturan serta kesepakatan selama waktu bermain dan siswa mencoba permainan.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan dengan data dari data siklus 1
dan 2 dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan penggunaan media game edukasi pada
flipbook tematik dinyatakan sukses, lancar dan berhasil terlaksana sesuai yang telah
dirancang oleh peneliti dan terlaksana dengan baik. RPP serta media digunakanakan
dengan baik yang disediakankan dapat digunakanakan dan guru menjalankan
pembelajaran dengan baik dengan membimbing siswa sesuai dengan RPP dan
mendampinginya menggunakan media game edukasi pada flipbook

Evaluasi

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan dengan data dari data siklus 1 dan 2
dapat disimpulkan bahwa game edukasi pada flipbook tematik membuat kelas lebih
kondusif, memiliki langkah-langkah penggunaan yang jelas dan mudah digunakan, dan
membuat kelas lebih kondusif. Dinilai dari wawancara bahwasanya game edukasi pada
Flipbook membuat pembelajaran lebih menarik, seru untuk dimainkan, mudah digunakan,
langkah-langkahnya jelas ditambah dengan fasilitas sekolah yang memadai. sesuai dengan
materi, menarik untuk digunakan. Sehingga siswa dapat menangkap pembelajaran lebih
baik dari sebelumnya, menghafal istilah-istilah dalam materi, dan siswa memiliki
peningkatan nilai dari tes. Hal ini membuktikan pernyataan Rusman (2013) tentang media
pembelajaran dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan
mengurangi kebosanan, itu terbukti benar sehingga siswa dapat lebih fokus dan merasa
bahwa belajar itu merupakan hal yang menyenangkan. Serta pendapat Widyaningrum,
Heny Kusuma. (2018) bahwa penyampaian materi akan lebih efektif apabila guru
menggunakan media dalam pembelajaran.

Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan dengan data dari data siklus 1 dan 2
dapat disimpulkan beberapa hal bahwa dengan adanya media game dalam media Flipbook
tematik membantu guru dan siswa menjadikan kelas lebih kondusif, siswa lebih mudah
memahami materi, menghafal istilah-istilah dalam materi. Hal ini membuktikan bahwa
media game pada Flipbook tematik dapat mengatasi permasalahan yang telah ditemukan
peneliti seperti yang telah dijelaskan diatas. Beberapa hal seperti siswa suka dan senang
serta lebih memperhatikan kelas, kelas lebih kondusif, lebih mudah memahami materi,
menghafal istilah-istilah dalam materi. Hal ini juga dapat dilihat dari penlingkatan nilai
dari tes siswa sebelum dibandingkan dengan sebelum penggunaan media game pada
fipbook tematik. Membenarkan teori dari Wijayanto, E., & Istianah, F. (2017) yang
menyatakan bahwa media game baik digunakan dalam peningkatan hasil belajar siswa
karena dapat menunjang proses belajar-mengajar menjadi lebih menyenangkan, kreatif
dan menarik sehingga dapat menambah pengetahuan penggunanya. Sehingga dapat
diambil kesimpulan bahwa demgan penggunaan media game pada fipbook tematik dapat
siswa dapat menangkap pembelajaran lebih baik dari sebelumnya, menghafal istilah-
istilah dalam materi, dan siswa memiliki peningkatan nilai dari tes, sehingga
meningkatkan hasil belajar siswa dan membantu mengontrol kelas.
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SIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan dan hasil dari penggunaan media
permainan edukasi pada media game edukasi pada Flipbook tematik dalam meningkatkan
pembelajaran dan hasil belajar siswa terhadap materi.

1. Implementasi media game edukasi pada flipbook tematik dinyatakan sukses, lancar
dan berhasil terlaksana sesuai yang telah dirancang oleh peneliti dan terlaksana
dengan baik.

2. Hasil implementasi media game edukasi pada flipbook tematik membuat siswa

suka dan senang serta lebih memperhatikan pembelajaran, sehingga kelas lebih
kondusif, siswa lebih mudah memahami materi, serta meningkatkan hasil belajar
siswa.
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