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Abstract: The puspose of this research is to determine the role of Information
and Communication Technology (ICT)-based learning media in improving
mathematics learning in Senior High School (SMA). The research method used
is a literature review, where various sources such as scientific journals, books,
and related articles are critically analyzed. The research results show that ICT-
based learning media, such as computer applications, interactive multimedia,
and online resources, can have a positive impact on the mathematics learning
process in high schools. ICT media enables visualization, simulation, and
exploration of abstract concepts which can enhance students’ understanding,
as well as support student-centered learning, increase motivation, and improve
higher-order thinking skills. However, the successful implementation of ICT
media in mathematics learning heavily depends on factors such as teacher
competence, availabilityof infrastructure, and appropriate instructional design.
This research concludes that the integration of ICT-based learning media in
mathematics learning in high school is crucial for improving learning quality,
and provides effective guidance for optimizing the utilization of ICT media.

Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peran media
pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam
meningkatkan pembelajaran matematika di Sekolah Menengah Atas (SMA).
Metode penelitian yang digunakan adalah kajian pustaka atau literature review,
berbagai sumber seperti jurnal ilmiah, buku, dan artikel terkait dianalisis secara
kritis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis TIK,
seperti aplikasi komputer, multimedia interaktif, dan sumber online, dapat
memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran matematika di SMA.
Media TIK memungkinkan visualisasi, simulasi, dan eksplorasi konsep-konsep
abstrak yang dapat meningkatkan pemahaman siswa, serta mendukung
pembelajaran yang berpusat pada siswa, meningkatkan motivasi, dan
meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Namun, keberhasilan
penerapan media TIK dalam pembelajaran matematika sangat bergantung pada
faktor-faktor seperti kompetensi guru, ketersediaan infrastruktur, dan desain
pembelajaran yang tepat. Penelitian ini menyimpulkan bahwa integrasi media
pembelajaran berbasis TIK dalam pembelajaran matematika di SMA sangat
penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, dan memberikan panduan
yang efektif untuk mengoptimalkan pemanfaatan media TIK.
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PENDAHULUAN

Di era digital saat ini, peran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam pendidikan
menjadi semakin penting, terutama dalam pembelajaran matematika di tingkat Sekolah Menengah
Atas (SMA) (Ellianti et al., 2015; Fauzan et al., 2022; Wahyudi, 2019). Matematika, sebagai salah
satu mata pelajaran inti, seringkali dianggap sulit dan abstrak oleh banyak siswa (Mahira et al., 2023;
Mutakin et al., 2023; Mulyatna et al., 2023). Hal ini menimbulkan tantangan bagi para pendidik untuk
mencari metode pembelajaran yang lebih efektif dan menarik. Dalam konteks ini, penggunaan media
pembelajaran berbasis TIK muncul sebagai solusi potensial untuk meningkatkan kualitas dan
efektivitas pembelajaran matematika.

Perkembangan TIK telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam dunia pendidikan. Dalam konteks pembelajaran matematika, integrasi TIK telah
membuka peluang baru untuk meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran berbasis TIK dalam matematika telah menjadi fokus penelitian dan
pengembangan dalam beberapa tahun terakhir.

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan potensi positif penggunaan TIK dalam
pembelajaran matematika. Nur’aini et al. (2017) mendemonstrasikan efektivitas penggunaan
software GeoGebra dalam pembelajaran geometri secara realistis. Software ini memungkinkan
visualisasi konsep-konsep geometri yang kompleks, membantu siswa memahami hubungan antara
teori dan aplikasi praktis. Sejalan dengan ini, Ariani et al. (2019) melaporkan peningkatan
kemampuan spasial siswa melalui penggunaan software Cabri 3D, menunjukkan bahwa media TIK
dapat membantu siswa dalam memvisualisasikan dan memanipulasi objek geometri tiga dimensi.

Sugiarto et al. (2023) melakukan meta-analisis yang menunjukkan dampak positif signifikan
penggunaan media berbasis TIK terhadap hasil belajar siswa. Temuan ini memperkuat argumen
bahwa integrasi TIK dalam pembelajaran matematika bukan hanya tren sementara, tetapi strategi
yang terbukti efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Namun, implementasi TIK dalam pembelajaran matematika juga menghadapi tantangan.
Wangge (2020) mengidentifikasi beberapa kendala dalam penerapan media berbasis ICT di sekolah
menengah, termasuk masalah infrastruktur dan kesiapan guru. Hal ini menunjukkan bahwa
keberhasilan implementasi TIK tidak hanya bergantung pada teknologinya sendiri, tetapi juga pada
faktor-faktor kontekstual seperti ketersediaan sumber daya dan kompetensi pengajar.

Rafi et al. (2020) lebih lanjut membahas peluang dan tantangan pengintegrasian Learning
Management System (LMS) dalam pembelajaran matematika di Indonesia. Mereka menekankan
pentingnya persiapan dan dukungan yang memadai, termasuk pelatihan guru dan pengembangan
konten digital yang berkualitas.

Inovasi dalam pengembangan media pembelajaran terus berlanjut. Ardiansyah & Septian
(2019) mengembangkan Jimath, sebuah multimedia pembelajaran matematika berbasis Android
untuk siswa sekolah menengah atas. Ini menunjukkan potensi perangkat mobile dalam mendukung
pembelajaran matematika, membuka peluang untuk pembelajaran yang lebih fleksibel dan personal.
Sementara itu, Sari (2023) mengembangkan media ajar berbasis Realistic Mathematics Education
menggunakan iSpring Suite 9, menggabungkan pendekatan realistis dengan teknologi modern. Ini
menggambarkan bagaimana TIK dapat diintegrasikan dengan pendekatan pedagogis yang sudah
mapan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih kaya.

Dewi (2018) mengingatkan pentingnya keseimbangan antara metode modern dan konvensional
dalam pembelajaran di sekolah menengah atas. Hal ini menekankan bahwa teknologi harus dilihat
sebagai alat untuk mendukung, bukan menggantikan, praktik pedagogis yang efektif. Oleh karena itu,
penelitian ini juga akan mempertimbangkan bagaimana media TIK dapat diintegrasikan secara
harmonis dengan metode pengajaran tradisional untuk menciptakan lingkungan belajar yang optimal.

Dalam konteks ini, penting untuk memahami bahwa TIK merujuk pada berbagai teknologi
digital yang dapat digunakan dalam pembelajaran, termasuk software edukatif, platform
pembelajaran online, perangkat mobile, dan sumber daya digital lainnya. Penggunaan istilah "media
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pembelajaran berbasis TIK" dalam penelitian ini mencakup semua bentuk teknologi digital yang
digunakan untuk mendukung dan meningkatkan proses pembelajaran matematika.

Berdasarkan uraian permasalahan di awal, penelitian ini berusaha menjawab dua pertanyaan
utama, 1) Apa peran media pembelajaran berbasis TIK dalam meningkatkan pembelajaran
matematika di SMA?; dan 2) Faktor apa saja yang mempengaruhi keberhasilan penerapan media
pembelajaran berbasis TIK dalam pembelajaran matematika di SMA? Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui peran media pembelajaran berbasis TIK dalam meningkatkan
pembelajaran matematika di SMA, serta mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi
keberhasilan penerapannya.

Penelitian ini menjadi penting untuk dilakukan karena memberikan wawasan tentang
pentingnya mengintegrasikan TIK ke dalam pembelajaran matematika di SMA guna meningkatkan
kualitas pembelajaran. Dengan pemahaman yang lebih mendalam tentang peran media pembelajaran
berbasis TIK dan faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan penerapannya, guru dan pihak
sekolah dapat mengembangkan strategi yang efektif untuk mengoptimalkan pemanfaatan media TIK
dalam pembelajaran matematika. Hal ini sangat relevan dengan konteks kehidupan saat ini, dimana
literasi digital dan keterampilan abad ke-21 menjadi semakin penting bagi siswa untuk dapat bersaing
di dunia global yang serba digital.

Penelitian ini mengajukan hipotesis bahwa media pembelajaran berbasis TIK, seperti aplikasi
komputer, multimedia interaktif, dan sumber online, memiliki peran yang signifikan dalam
meningkatkan pembelajaran matematika di SMA jika didukung oleh kompetensi guru yang memadai,
ketersediaan infrastruktur yang memadai, dan desain pembelajaran yang tepat.

Untuk memastikan pemahaman yang sama perlu didefinisikan beberapa istilah penting yang
digunakan dalam penelitian ini. TIK mengacu pada segala bentuk teknologi yang digunakan untuk
membuat, menyimpan, mengakses, dan mengelola informasi, serta memfasilitasi komunikasi dan
kolaborasi dalam konteks pendidikan. Multimedia interaktif adalah kombinasi dari berbagai media
seperti teks, grafik, audio, video, dan animasi yang dirancang untuk menyampaikan informasi secara
interaktif dan melibatkan pengguna dalam proses pembelajaran. Desain pembelajaran megacu pada
proses sistematis dalam merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi proses belajar mengajar
yang efektif dan efisien, dengan mempertimbangkan faktor-faktor seperti tujuan pembelajaran,
karakteristik siswa, strategi pengajaran, dan media pembelajaran yang sesuai.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode kajian pustaka (literature review) untuk menganalisis
berbagai studi terkait penggunaan media pembelajaran berbasis TIK dalam pembelajaran matematika
di tingkat sekolah menengah atas. Populasi penelitian mencakup semua artikel jurnal, buku, dan
laporan penelitian yang relevan, dengan publikasi dalam rentang 10 tahun terakhir. Data dikumpulkan
dari database akademik seperti Google Scholar, ProQuest, dan JSTOR menggunakan kata kunci
spesifik. Artikel diseleksi berdasarkan relevansi dan dianalisis menggunakan panduan kajian pustaka
untuk mengekstrak informasi penting. Teknik analisis tematik diterapkan untuk mengidentifikasi dan
mensintesis tema-tema utama dari literatur yang telah dikaji.

Validasi data dilakukan melalui triangulasi sumber dan peer review untuk memastikan
konsistensi dan keandalan informasi. Etika penelitian dijaga dengan memberikan kredit yang tepat
kepada penulis asli dan mengikuti pedoman sitasi yang benar. Karena penelitian ini merupakan kajian
pustaka, tidak ada intervensi langsung yang dilakukan. Kontrol variabel dicapai melalui seleksi ketat
literatur yang berkualitas dan relevan. Melalui pendekatan ini, penelitian ini bertujuan untuk
memberikan gambaran komprehensif mengenai peran media pembelajaran berbasis TIK dalam
meningkatkan pembelajaran matematika di Sekolah Menengah Atas.
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HASIL

Mengingat peran media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
dalam meningkatkan pembelajaran matematika di sekolah menengah, maka penggunaan aplikasi,
simulasi digital, visualisasi interaktif, dan game edukasi berbasis TIK dapat lebih dipertimbangkan.
Penggunaan media pembelajaran berbasis TIK diharapkan efektif dapat meningkatkan pemahaman
konsep matematika, keterampilan pemecahan masalah, dan motivasi belajar siswa. Dalam
pembelajaran perlu adanya variasi dalam tingkat efektivitas media pembelajaran berbasis teknologi
informasi dan komunikasi (TIK), bergantung pada jenis media TIK yang digunakan, metode
pengajaran, dan karakteristik siswa.

Berdasarkan literatur yang dikaji, kami menemukan bahwa aplikasi simulasi digital, visualisasi
interaktif, dan game edukasi berbasis TIK mempunyai potensi besar untuk meningkatkan pemahaman
dan minat siswa terhadap matematika. Penggunaan media pembelajaran berbasis tekonologi
informasi dan komunikasi (TIK) memberikan dampak positif dari penggunaan TIK terhadap hasil
belajar siswa, motivasi, dan keterlibatan dalam pembelajaran matematika.

Pertama mari kita lihat beberapa contoh penggunaan aplikasi matematika seperti GeoGebra,
Jimath, iSpring Suite, Desmos, dan Wolfram Alpha. Aplikasi ini memberikan visualisasi konsep
matematika yang kaya dan interaktif seperti aljabar, geometri, dan analisis. Misalnya, ketika
mempelajari fungsi kuadrat, siswa dapat menggunakan aplikasi seperti Desmos untuk membuat grafik
dan mengeksplorasi bagaimana perubahan koefisien mempengaruhi bentuk kurva. Visualisasi ini
membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak secara lebih konkrit dan menarik.

Selain itu, aplikasi seperti Photomath dan Microsoft Math Solver dapat membantu siswa
memecahkan masalah matematika secara efisien. Aplikasi ini menggunakan teknologi pengenalan
gambar dan aljabar komputer untuk memberikan solusi langkah demi langkah terhadap persamaan
dan masalah tertentu. Meskipun aplikasi ini tidak dimaksudkan untuk menggantikan keseluruhan
proses pembelajaran, namun dapat menjadi alat yang berharga bagi siswa untuk memahami langkah-
langkah memecahkan masalah dan mengatasi kesulitan tertentu.

Sementara itu, permainan edukasi berbasis TIK juga terbukti efektif meningkatkan keterlibatan
dan motivasi siswa dalam pembelajaran matematika. Game seperti “DragonBox” dan “Prodigy
Math” mengintegrasikan konsep matematika ke dalam lingkungan game yang menyenangkan dan
interaktif. Dengan memecahkan tantangan dalam game, siswa secara tidak langsung dapat
mempelajari dan menerapkan keterampilan matematika seperti aljabar, pemecahan masalah, dan
berpikir logis.

Studi kasus yang dilaporkan dalam literatur menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi dan
permainan pendidikan berbasis TIK dalam pembelajaran matematika meningkatkan pemahaman
konseptual siswa, keterampilan pemecahan masalah, dan motivasi belajar. Misalnya, sebuah
penelitian yang dilakukan di sekolah menengah di Singapura menemukan bahwa siswa yang
menggunakan aplikasi GeoGebra dalam pelajaran geometri memiliki hasil tes pemahaman
konseptual yang lebih baik dan lebih terlibat dalam pembelajaran matematika dibandingkan siswa
yang menggunakan metode tradisional sikap.

Dalam konteks teori pembelajaran, penggunaan aplikasi dan permainan pendidikan berbasis
TIK sejalan dengan prinsip konstruktivis dan teori kognitif. Pada teori konstruktivis menekankan
pentingnya siswa berpartisipasi aktif dalam mengkonstruksi pengetahuannya sendiri melalui
eksplorasi dan pengalaman dunia nyata. Teori kognitif, di sisi lain, menekankan peran representasi
visual dan interaksi dalam mendorong proses pembelajaran yang efektif.

Aplikasi dan permainan pendidikan berbasis TIK menyediakan lingkungan belajar yang
interaktif dan menarik dimana siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses konstruksi pengetahuan
dan memvisualisasikan konsep-konsep abstrak. Namun harus diakui bahwa terdapat hambatan dan
tantangan dalam mengintegrasikan aplikasi dan permainan pendidikan berbasis TIK ke dalam
pendidikan matematika di sekolah.

Salah satu tantangan terbesarnya adalah ketersediaan infrastruktur TIK yang memadai, salah
satunya yaitu akses internet yang andal dan komputer atau perangkat seluler yang memadai untuk
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semua siswa. Selain itu, pelatihan komprehensif bagi guru tentang penggunaan dan integrasi aplikasi
pembelajaran dan permainan ke dalam kurikulum sangat penting untuk memastikan implementasi
yang efektif. Untuk mengatasi masalah ini, dapat membuat rekomendasi, 1. Meningkatkan investasi
pada infrastruktur TIK sekolah, termasuk penyediaan perangkat yang sesuai dan konektivitas internet;
2. Memberikan pelatihan intensif kepada guru tentang penggunaan aplikasi dan permainan
pendidikan berbasis TIK dalam pendidikan matematika dan strategi untuk memasukkannya ke dalam
kurikulum; 3. Mengembangkan kolaborasi antara sekolah, pengembang aplikasi/game, dan lembaga
pendidikan untuk menciptakan sumber belajar digital yang berkualitas dan selaras dengan kurikulum;
4. Mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pemilihan dan evaluasi aplikasi dan
permainan pendidikan mana yang akan digunakan untuk memastikan kebutuhan dan minat mereka
terpenuhi; dan 5. Mengembangkan model pembelajaran yang menggabungkan penggunaan
aplikasi/permainan pembelajaran dengan metode pengajaran tradisional untuk memaksimalkan
manfaat dari setiap pendekatan.

Dengan memperhatikan rekomendasi tersebut dan terus menggali potensi aplikasi dan
permainan pendidikan berbasis TIK, dapat meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di
sekolah menengah atas, baik dari segi pemahaman konsep siswa, keterampilan pemecahan masalah,
dan motivasi belajar.

PEMBAHASAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) memberikan dampak positif dalam meningkatkan pemahaman
konsep matematika siswa. Temuan ini mendukung hipotesis awal dan tujuan penelitian yang
menyatakan bahwa media TIK dapat menjadi alat bantu efektif dalam mengajarkan matematika di
sekolah menengah atas.

Hasil kajian ini sejalan dengan beberapa literatur sebelumnya yang menyoroti manfaat media
TIK dalam pembelajaran matematika (Apriliyani & Mulyatna, 2021; Karim et al., 2022; Lisgianto &
Mulyatna, 2021; Rusmana & Isnaningrum, 2015). Penggunaan media TIK dalam pembelajaran
matematika dapat meningkatkan pemahaman konsep, keterampilan pemecahan masalah, dan
motivasi belajar siswa. Meskipun terdapat sedikit variasi dalam tingkat efektivitas yang dilaporkan,
yang mungkin disebabkan oleh perbedaan jenis media TIK yang digunakan, beberapa perbedaan hal
kendala teknis yang dihadapi dan strategi untuk mengatasinya, yang mungkin disebabkan oleh
konteks lokal seperti metode pengajaran, atau karakteristik siswa, dan ketersediaan infrastruktur TIK
di sekolah yang berbeda.

Implikasi praktis dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
TIK dapat diterapkan secara lebih luas di kelas matematika untuk membantu siswa memahami konsep
dengan lebih baik. Guru dapat memanfaatkan berbagai aplikasi, simulasi, atau visualisasi interaktif
untuk menjelaskan konsep abstrak dalam matematika. Misalnya, guru dapat menggunakan software
geometri dinamis untuk mendemonstrasikan sifat-sifat bangun datar dan ruang secara visual. Guru
juga dapat menggunakan aplikasi seperti GeoGebra dalam pelajaran geometri untuk
memvisualisasikan konsep-konsep ruang secara interaktif (Elvi et al., 2021; Sonia et al., 2023,
Sulastri & Ahmatika, 2020; Sulistyawati & Rahayu, 2022). Selain itu, game edukasi seperti
DragonBox dapat dimanfaatkan untuk memperkenalkan konsep-konsep aljabar kepada siswa dengan
cara yang menyenangkan dan menarik (Cates, 2018; Siew et al., 2016).

Keuntungan utama media TIK adalah visualisasi yang lebih baik, interaktivitas, dan
kemenarikan bagi siswa. Namun, kelemahan yang ditemukan adalah keterbatasan infrastruktur TIK
di beberapa sekolah, kesulitan dalam mengelola kelas dengan media TIK, dan kebutuhan untuk
pelatihan guru dalam menggunakan teknologi secara efektif. Untuk memaksimalkan keuntungan ini
dan mengatasi kelemahan, diperlukan peningkatan investasi dalam infrastruktur TIK, pelatihan guru
secara berkelanjutan, dan kolaborasi antara guru dan ahli teknologi untuk mengembangkan media
pembelajaran yang sesuai.
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Media TIK terbukti membantu meningkatkan pemahaman konsep matematika, terutama dalam
topik-topik yang membutuhkan visualisasi dan representasi konkret, seperti geometri, aljabar, dan
kalkulus. Simulasi dan animasi interaktif membantu siswa memahami hubungan antara konsep
abstrak dan aplikasi nyata. Selain itu, penggunaan media TIK juga meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Siswa terlihat lebih tertarik dan aktif
berpartisipasi ketika media visual dan interaktif digunakan dalam kelas.

Dibandingkan dengan metode pembelajaran matematika tradisional, media TIK terbukti lebih
efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi siswa (Rusmana & Isnaningrum,
2015). Namun, metode tradisional masih diperlukan untuk penjelasan konsep dasar dan latihan rutin.
Kendala utama yang ditemukan adalah keterbatasan infrastruktur TIK di beberapa sekolah dan
kurangnya pelatihnan guru dalam memanfaatkan teknologi secara efektif. Solusi yang
direkomendasikan adalah peningkatan investasi dalam infrastruktur TIK, pelatihan guru secara
berkelanjutan, dan kolaborasi antara guru dan ahli teknologi untuk mengembangkan media
pembelajaran yang sesuai.

Penelitian lanjutan dapat dilakukan untuk mengeksplorasi penggunaan media TIK dalam topik
matematika yang lebih spesifik, serta dampaknya terhadap keterampilan berpikir tingkat tinggi dan
penalaran matematika siswa. Selain itu, penelitian lebih lanjut juga diperlukan untuk
mengembangkan strategi yang efektif dalam mengatasi kendala teknis dan pedagogis dalam
penerapan media TIK di kelas.

Temuan penelitian ini relevan dengan konteks lokal pendidikan di Indonesia, di mana masih
terdapat kesenjangan dalam akses dan pemanfaatan TIK di sekolah. Namun, penelitian ini juga
memiliki implikasi internasional, karena masalah pemanfaatan media TIK dalam pembelajaran
matematika merupakan isu global yang dihadapi oleh banyak negara dalam memanfaatkan teknologi
untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Namun, perlu diperhatikan bahwa tingkat efektivitas media
TIK dapat bervariasi di berbagai konteks pendidikan, tergantung pada faktor-faktor seperti
ketersediaan infrastruktur, keterampilan guru, dan karakteristik siswa.

SIMPULAN

Media pembelajaran berbasis TIK terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep
matematika di kalangan siswa sekolah menengah atas di Indonesia. Penggunaan TIK tidak hanya
membantu visualisasi konsep matematika yang abstrak dan kompleks, tetapi juga meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa, membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif dibandingkan
dengan metode konvensional. Namun, implementasi TIK masih menghadapi kendala seperti
keterbatasan infrastruktur teknologi, akses internet yang tidak merata, dan kurangnya pelatihan bagi
guru.

Oleh karena itu, diperlukan peningkatan investasi dalam infrastruktur teknologi, akses internet,
serta pelatihan dan pengembangan profesional bagi guru agar mereka dapat memanfaatkan TIK
secara efektif. Pengembangan kurikulum yang lebih terintegrasi dengan TIK juga dianjurkan untuk
memaksimalkan potensi teknologi dalam pendidikan. Penelitian ini memberikan dasar bagi studi
lebih lanjut mengenai penggunaan TIK dalam pendidikan matematika dan bidang studi lainnya,
dengan fokus pada metode yang lebih spesifik dan inovatif serta dampak jangka panjang
penggunaannya terhadap hasil belajar siswa. Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis TIK
memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah menengah
atas di Indonesia, dan dengan mengatasi kendala yang ada, pendidikan matematika dapat menjadi
lebih efektif dan menarik bagi siswa.
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