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Abstrak

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk Meningkatkan Hasil Belajar Ipas Materi Bentang
Alam Indonesia Dengan Model Pembelajaran Team Games Tournament (Tgt) Melalui Media Papan
Soal Di Kelas lii Sdn 066050 Medan. Jenis penelitian adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
menggunakan Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) sebagai sasaran utama. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah total sampling Berdasrkan
pembahasan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil belajar
peserta didik pada pembelajaran IPAS dengan materi Bentang Alam dengan menggunakan model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbasis papan soal mengalami peningkatan yang baik.
Pada siklus I hasil belajar peserta didik mengalami ketuntasan sebesar 55% dan yang belum tuntas 45%.
Selanjutnya peneliti melakukan penelitian tindakan kelas siklus II dengan hasil belajar ketuntasan yang
meningkat menjadi 82% dan yang tidak tuntas 18%. Hal ini bisa dilihat dari kondisi awal yang diperoleh
hasil ketuntasan 32% dimana ketuntasan klasikal belum tercapai meningkat menjadi 82%. Hasil belajar
ini dapat dinyatakan kategori baik karena sudah >80%. Hal tersebut membuktikan bahwa upaya
meningkatkan hasil belajar [IPAS materi Bentang Alam Indonesia melalui model pembelajaran Team
Games Tournament (TGT) berbantuan media papan soal di kelas III SDN 066050 Medan mengalami
peningkatan.
Kata Kunci : Hasil Belajar, Ipas, Model Pembelajaran, Team Games Tournament (Tgt), Media Papan

Abstract

The purpose of this study is to Improve the Learning Outcomes of Science on the Material of
Indonesian Landscapes with the Team Games Tournament (TGT) Learning Model Through the
Question Board Media in Class Il Sdn 066050 Medan. The type of research is Classroom Action
Research (CAR) using the Team Games Tournament (TGT) Learning Model as the main target. The
sampling technique used in this study is total sampling. Based on the discussion of the results of the
research that has been done, it can be concluded that the learning outcomes of students in science
learning with the material of Landscapes using the Team Games Tournament (TGT) learning model
based on the question board have increased well. In cycle I, the learning outcomes of students
experienced completeness of 55% and those who had not completed 45%. Furthermore, the researcher
conducted a classroom action research cycle Il with the learning outcomes of completeness increasing
to 82% and those who had not completed 18%. This can be seen from the initial conditions obtained,
the results of completeness were 32% where classical completeness had not been achieved increased
to 82%. These learning outcomes can be stated in a good category because they are >80%. This proves
that efforts to improve learning outcomes for the Indonesian Landscape Science subject through the
Team Games Tournament (TGT) learning model assisted by question board media in class Il of SDN
066050 Medan have increased..
Keywords: Learning Outcomes, Ipas, Learning Models, Team Games Tournament (TGT), Board

Media
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah suatu usaha atau proses yang bertujuan mengembangkan kualitas manusia.
Pendidikan sangat berperan penting pada setiap proses individu. Melalui pendidikan setiap orang
dapat membentuk masa depannya sesuai target yang telah ia tentukan. Pendidikan sangat berperan
dalam membentuk sikap manusia, seperti marah, tertawa, maupun bersedih. Sehingga, dapat
dikatakan bahwa melalui pendidikan dapat mengembangkan potensi peserta didik agar dapat menjadi
manusia yang beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa sesuai profil pancasila yang telah ditentukan
(Kobandaha et al., 2022).

Sekolah Dasar merupakan salah satu jenjang pendidikan di Indonesia yang
menyelenggarakan program pendidikan selama 6 tahun. Untuk mendapatkan kualitas pendidikan
yang baik, kegiatan pembelajaran harus menekankan pembelajaran yang berpihak pada peserta didik.
Proses pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila peserta didik mampu mencapai kompetensi
yang telah ditentukan (Herpratiwi et al., 2019). Hasil belajar peserta didik merupakan bukti dari
keberhasilan suatu kemampuan peserta didik dalam memahami materi saat kegiatan pembelajaran
berlangsung. Selain pembelajaran yang berpihak kepada peserta didik, kegaitan pembelajaran perlu
dirancang berdiferensiasi, memanfaatkan teknologi, dan mengaitkan langsung dengan pengalaman
nyata peserta didik agar pembelajaran yang dihasilkan bermakna (Kusuma, 2022).

Pembelajaran di kelas sering sekali dihadapkan pada permasalahan kurangnya keaktifan serta
rendahnya hasil belajar peserta didik. Guru yang menerapkan model dan metode pembelajaran yang
konvensional sangat memengaruhi motivasi dan hasil belajar peserta didik (Risqi & Siregar, 2023).
Pembelajaran yang berpusat pada guru menghasilkan peserta didik yang pasif dan tidak terlibat
langsung dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat mengakibatkan pemahaman mendalam peserta
didik terhadap materi tersebut menjadi rendah dan tidak mencapai tujuan pembelajaran yang telah
dirancang (Marhamah Nasution, 2023).

Dalam pembelajaran [lmu Pendidikan Alam dan Sosial (IPAS), permasalahan ini juga sering
terjadi. Peserta didik tidak tertarik dalam mengikuti pembelajaran yang mengakibatkan hasil belajar
mereka menjadi rendah. Peserta didik juga mengalami kesulitan dalam membangun kerja sama
dengan rekan belajar dan kemampuan dalam memecahkan masalah. Dengan kurangnya pengetahuan
peserta didik dalam memecahkan masalah, sebagai calon guru harus melakukan Penelitian Tindakan
kelas (PTK) sebagai bukti dari peningkatan hasil belajar peserta didik (Hardi & Rino, 2022).

Beberapa upaya telah dilakukan dalam mengatasi permasalahan ini, namun belum
menunjukkan hasil yang signifikan. Oleh karena itu, perlu adanya inovasi dalam metode
pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi, partisipasi aktif dan pemahaman mendalam peserta
didik mengenai konsep Bentang Alam (Azis & Pertiwi, 2021). Melalui pembelajaran berbasis papan
soal pada materi bentang alam, diharapkan peserta didik dapat memperoleh pengetahuan yang
mendalam dan bermakna (Nurjaman, 2024). Dengan demikian, motivasi dan hasil belajar peserta
didik dapat meningkat (Pongkendek et al., 2019).

Berdasarkan latar belakang yang telah ditemukan, maka penulis melakukan penelitian
tindakan kelas dengan judul “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Ipas Materi Bentang Alam
Indonesia Melalui Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Papan
Soal Di Kelas III SDN 066050 Medan”.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan menggunakan Model
Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) sebagai sasaran utama. Sesuai dengan pendapat
Akbar (Nisa et al., 2024) Penelitian Tindakan Kelas adalah sebuah proses investigasi terkendali yang
digunakan untuk menemukan dan memecahkan sebuah masalah pembelajaran di dalam kelas, dimana
proses pemecahan masalah tersebut dilakukan secara bersiklus yang bertujuan meningkatkan kualitas
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pembelajaran dan hasil belajar di kelas (Armin & Purwati, 2021a).

Jenis penelitian tindakan kelas yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Eksperimental (Izzah et al., 2024). Penelitian Tindakan Eksperimental (PTK) adalah bentuk
penelitian yang dilakukan dengan upaya untuk menerapkan berbagai strategi secara efektif dan
efesien dalam proses kegiatan belajar mengajar di dalam kelas (Ratnasari, 2018). Penelitian ini
berupaya memaparkan penggunaan Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbasis
Papan Soal dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III SDN 066050 Medan pada tahun
pelajaran 2024/2025.

Penelitian ini telah dilaksanakan di SDN 066050 Medan yang beralamat di Jalan Kutilang II
Medan Denai. Penelitian ini dilakukan pada tahun ajaran 2024/2025. Penelitian dilaksanakan mulai
bulan April sampai dengan bulan mei 2025. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam
penelitian ini adalah total sampling. Menurut Sugiyono (Triyudho et al., 2017) total sampling adalah
teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel, dimana jumlah
sampel sama dengan populasi Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas 111 SDN
066050 Medan yang berjumlah 20 orang yaitu laki-laki berjumlah 13 dan perempuan berjumlah 9
orang (Sofyan et al., 2020).

Objek penelitian ini adalah penggunaan model Team Games Tournament (TGT) berbasis
media papan soal untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS
dengan materi Bentang Alam (PGSD UBP, 2023). Untuk melihat hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran IPAS dengan memberikan soal yang dibuat oleh peneliti. Adapun tes yang diberikan
peneliti kepada peserta didik yaitu tes objektif yang berbentuk pilihan ganda dengan option jawaban
a, b, ¢, dan d.

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus. Rancangan penelitian tindakan kelas ini melibatkan
satu kelas dengan memberikan soal pra siklus lalu melaksanakan siklus 1 dan 2. Penelitian Tindakan
Kelas ini bersifat kolaboratif dan reflektif, dimana guru sebagai peneliti yang dapat melakukan
serangkaian tindakan dalam siklus tertentu berdasarkan permasalahan pembelajaran yang ditemukan
di lapangan (Siahaan & Wahyuni, 2018a).

Model yang digunakan dalam Penelitian Tindakan Kelas ini mengacu pada model Kemmis
dan McTaggart, yang mecakup ada empat tahap utama dalam satu siklus, yaitu :

a. Perencanaan (Planning) : proses ini adalah proses menyusun rancangan tindakan, pada
peneltian ini seperti menyusun perangkat pembelajaran, angket, dan media berbasis papan soal
untuk meningkatkan hasil belajar IPAS materi Bentang Alam di kelas III SDN 066050 Medan.

b. Pelaksanaan Tindakan (Acting): Proses ini merupakan proses menerapkan media pembelajaran
seperti menerapkan media pembelajaran media berbasis papan soal dalam kegiatan belajar
mengajar IPAS (Armin & Purwati, 2021b).

c. Observasi (Observing): Proses ini merupakan proses mengamati pelaksanan tindakan untuk
memperoleh tujuan peneltian yang dituju, misalnya memperoleh data tentang hasil belajar
peserta didik.

d. Refleksi (Reflecting): Proses ini merupakan proses mengevaluasi hasil tindakan untuk
menentukan langkah selanjutnya atau mungkin perbaikan pada siklus berikutnya apabila
diperlukan.

Analisis data adalah proses analisa data dari seluruh data yang tersedia. Analisis merupakan
tahap akhir terhadap apa yang di lakukan selama berada di lapangan yang disertai dengan membuat
laporan penelitian (Yahya & Bakri, 2019). Dalam teknik analisis data akan dilakukan perhitungan
untuk menjawab rumusan masalah dan menguji hipotesis yang telah diajukan. Data hasil pretest dan
posttest diolah untuk mendapatkan kesimpulan upaya meningkatkan hasil belajar IPAS dengan model
pembelajaran Team Games Tournament terhadap hasil belajar IPA peserta didik. Tahap-tahap

kegiatan analisis data menurut Moleong dalam Mawarni (Siahaan & Wahyuni, 2018b) dibagi menjadi
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3 tahap, yaitu: 1) mereduksi data, 2) penyajian data, 3) penyimpulan hasil analisis.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang pada kelas III SDN 066050 Medan
dengan jumlah peserta didik sebanyak 22 orang yang terdiri dari 9 perempuan dan 13 laki-laki. Pada
penelitian ini peserta didik kelas III berperan sebagai subjek penelitian. Proses penelitian ini
dilakukan mulai dari bulan April hingga bulan Mei sebanyak 2 siklus. Penelitian ini dilakukan pada
mata pelajaran IPAS materi bentang alam (Syafitri et al., 2019). Dari hasil pengamatan peneliti
mengetahui situasi kelas yang biasa saja dimana peserta didik tidak aktif dalam kegiatan
pembelajaran. Dengan karakteristik berbeda-beda, ada peserta didik yang pendiam, ada peserta didik
yang nakal dan ada peserta didik yang antusias dalam kegiatan pembelajaran (Wardana et al., 2020).

Deskripsi Data Hasil Penelitian
Kondisi Awal (Pra-Siklus)

Penelitian ini merupakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri dari dua siklus.
Setiap siklus terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi.
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 066050 Medan. Sebelum melakukan penelitian telah dilakukan
diskusi dengan wali kelas III terkait rencana penelitian yang akan dilaksanakan dan permasalahan
yang dialami oleh peserta didik dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil diskusi tersebut
dinyatakan bahwa hasil belajar peserta didik masih perlu ditingkatkan pada materi “Bentang Alam”
serta kurangnya motivasi peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik terkesan
kurang aktif dalam proses pembelajaran. Permasalahan dijadikan sebagai bahan untuk memperbaiki
proses pembelajaran menjadi lebih baik lagi dengan menerapkan model pembelajaran Team Games
Tournamnet (TGT).

Langkah awal sebelum dilakukannya tindakan yaitu memberikan tes untuk mengukur
kemampuan awal peserta didik berupa tes tertulis berbentuk pilihan berganda sebanyak 6 butir soal
terkait materi Bentang Alam. Setelah tes tersebut dikerjakan oleh Peserta didik kemudian tes belajar
tersebut dianalisis untuk melihat hasil belajar Peserta didik pada tahap pra siklus. Berdasarkan tes
awal yang dilakukan, ditemukan adanya kesulitan Peserta didik dalam menyelesaikan soal dilihat dari
hasil tes yang dilakukan dari 22 siswa hanya berkisar persentase 28% yang terdiri dari 5 peserta didik
yang mampu mencapai standar kelulusan dengan nilai 80 keatas dan peserta didik yang tidak
mencapai nilai standar mencapai persentase 72% yang terdiri dari 13 peserta didik. Hal ini
menunjukkan bahwa masih rendahnya hasil pembelajaran di Kelas III SDN 066050 Medan pada
materi Bentang Alam (Situmorang & Pangaribuan, 2021).

Siklus I

Kegiatan peneliti melaksanakan tindakan kegiatan pembelajaran sesuai dengan rencana
pelaksanaan pembelajaran yang telah dipersiapkan sebelumnya untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas III SDN 066050 Medan. Pelaksanaan tindakan pada siklus I terdiri dari satu
pertemuan, setiap pertemuan memiliki alokasi waktu 2x35 menit, dengan materi Bentang Alam.

Pada kegiatan pelaksanaan pembelajaran dilakukan pengamatan mengenai aktivitas belajar
peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Melalui pengamatan yang dilakukan melalui model
pembelajaran Team Games Tournamnet (TGT) pada materi Bentang Alam. Pada pertemuan I
sebagian peserta didik sudah memperhatikan penjelesan guru, hanya sebagian peserta didik yang mau
ditunjuk untuk memainkan papan soal dan bertanggung jawab terhadap tanggungjawab yang
dimainkan. Masih banyak peserta didik yang belum memahami peran serta skenarionya sehingga
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peran yang dimainkan belum sepenuhnya sesuai dengan perannya. Pada pertemuan II, sebagian
peserta didik mulai aktif dalam kegiatan pembelajaran dan mau bertanya jawab dalam proses
pembelajaran (Herlina et al., 2019). Berdasarkan pengamatan yang dilakukan peserta didik yang
awalnya tidak pernah maju kedepan kelas dikarenakan ditunjuk untuk bermain peran memberanikan
dirinya untuk berani tampil kedepan kelas. Peserta didik juga terlihat antusias memperhatikan teman-
temannya yang sedang memainkan peran. Setelah pembelajaran selesai guru memberikan tes untuk
melihat sejauh mana kemampuan peserta didik dalam memahami materi yang dipelajari.
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Pra Siklus Siklus 1

Gambar 1. Perbandingan Persentase Pada Pra-Siklus dan Siklus I

Pada Diagram 4.1 menunjukkan bahawa hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan
setelah dilakukan tindakan. Persentase peserta didik yang belum tuntas mengalami penurunan dari
kondisi awal 68% menjadi 50%. Diagram 4.1 menunjukkan bahwa persentase peserta didik yang
nilainya tuntas meningkat namun baru mencapai 50%, maka PTK dilanjutkan menjadi siklus II.

Berdasarkan pelaksanaan pembelajaran pada Siklus I yang bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas III SDN 066050 Medan, pada kegiatan evaluasi kegiatan pembelajaran
menggunakan model pembelajaran TGT yang dilakukan menggunakan instrumen tes diperoleh 50%
peserta didik yang mencapai ketuntasan. Nilai rata-rata peserta didik masih tergolong rendah yaitu
64. Hal ini disebabkan adanya beberapa kekurangan didalam proses pembelajaran diantaranya masih
banyak peserta didik yang belum memahami materi secara jelas dan kurang memeperhatikan
penjelasan guru. Kelemahan pada Siklus I ini yaitu pelaksanaan TGT masih belum terlaksana dengan
baik karena peserta didik masih belum percaya diri sehingga penyampaian materi belum
tersampaikan dengan baik.

Siklus IT

Kegiatan peneliti melaksanakan tindakan kegiatan pembelajaran sesuai dengan rencana
pelaksanaan pembelajaran yang telah dipersiapkan sebelumnya untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas III SDN 066050 Medan. Pelaksanaan tindakan pada siklus II terdiri dari satu
pertemuan, setiap pertemuan memiliki alokasi waktu 2x35 menit, dengan materi Bentang Alam.

Pada kegiatan pelaksanaan pembelajaran dilakukan pengamatan mengenai aktivitas belajar
peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Melalui pengamatan yang dilakukan melalui model
pembelajaran Team Games Tournamnet (TGT) pada materi Bentang Alam. Pada pertemuan II
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sebagian peserta didik sudah memperhatikan penjelesan guru, hanya sebagian peserta didik yang mau
ditunjuk untuk memainkan papan soal dan bertanggung jawab terhadap tanggungjawab yang
dimainkan. Pada pertemuan II, sebagian peserta didik mulai aktif dalam kegiatan pembelajaran dan
mau bertanya jawab dalam proses pembelajaran. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan peserta
didik yang awalnya tidak pernah maju kedepan kelas dikarenakan ditunjuk untuk bermain peran
memberanikan dirinya untuk berani tampil kedepan kelas. Peserta didik juga terlihat antusias
memperhatikan teman-temannya yang sedang memainkan peran. Setelah pembelajaran selesai guru
memberikan tes untuk melihat sejauh mana kemampuan peserta didik dalam memahami materi yang
dipelaja

90

80

70

60

50
M Tuntas

40

M Belum Tuntas

30 -

20 -

10

Pra Siklus Siklus 1 Siklus 2

Gambar 2. Perbandingan Persentase Pada Siklus I dan Siklus II

Berdasarkan pelaksanaan pembelajaran pada Siklus II yang bertujuan untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik kelas III SDN 066050 Medan. Hasil tes akhir siklus II menunjukkan
perubahan yang signifikan. Pada kegiatan evaluasi kegiatan pembelajaran menggunakan model
pembelajaran TGT yang dilakukan menggunakan instrumen tes diperoleh 82% peserta didik yang
mencapai ketuntasan dan hanya 18% yang tidak tuntas. Rencana tindakan pada siklus II untuk
memperbaiki keaktifan dan hasil belajar peserta didik dibuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) untuk 2 kali pertemuan. RPP dikembangkan dengan menerapkan sintaks model pembelajaran
Team Game Tournament berbantuan media papan soal di dalam pembelajaran.

Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, bahwa hasil belajar peserta didik kelas
III SDN 066050 Medan mengalami peningkatan pada setiap siklusnya. Dari analisis data hasil belajar
peserta didik menunjukkan dari kondisi awal, ke siklus I dan siklus II mengalami peningkatan yang
cukup berarti. Persentase hasil belajar pada siklus II sudah mencapai target (indikator kinerja) bahkan
melebihi (Agustina et al., 2020). Data ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang dilakukan
oleh guru memberikan dampak bagi peningkatan terhadap hasil belajar peserta didik. Dari analisis
data keaktifan peserta didik menunjukkan dari kondisi awal, siklus I dan siklus II mengalami
peningkatan yang cukup berarti.

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbasis papan soal memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk aktif dan meningkatkan motivasi mereka. Berdasarkan hasil
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analisa hasil belajar peserta didik, berhasil meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam mata
pelajaran IPAS (Shintia, 2023). Dengan penerapan model TGT ini juga meningkatkan partisipasi
peserta didik selama proses pembelajaran dan hasil belajar peserta didik. Dengan diterapkannya
model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbasis papan soal, jumlah peserta didik yang
mengalami ketuntasan mencapai 82% dan yang belum tuntas 18%. Nilai rata-rata peserta didik pada
siklus II sebesar 80. Jadi hasil ketuntasan peserta didik setelah dilaksanakan penelitian ini dapat
dinyatakan kategori baik yaitu >80%.

Data yang diperoleh dari pembelajaran yang berlangsung sampai Siklus II dengan hasil yang
diperoleh sejalan dengan tujuan penelitian dengan menerapkan model pembelajaran TGT dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III SDN 066050 Medan.

SIMPULAN

Berdasrkan pembahasan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS dengan materi Bentang Alam dengan
menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbasis papan soal mengalami
peningkatan yang baik. Pada siklus I hasil belajar peserta didik mengalami ketuntasan sebesar 55%
dan yang belum tuntas 45%. Selanjutnya peneliti melakukan penelitian tindakan kelas siklus II
dengan hasil belajar ketuntasan yang meningkat menjadi 82% dan yang tidak tuntas 18%. Hal ini bisa
dilihat dari kondisi awal yang diperoleh hasil ketuntasan 32% dimana ketuntasan klasikal belum
tercapai meningkat menjadi 82%. Hasil belajar ini dapat dinyatakan kategori baik karena sudah
>80%. Hal tersebut membuktikan bahwa upaya meningkatkan hasil belajar IPAS materi Bentang
Alam Indonesia melalui model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media
papan soal di kelas III SDN 066050 Medan mengalami peningkatan.

Saran

Dari hasil penelitian yang diperoleh, agar proses belajar mengajar IPAS lebih efektif dan
lebih memberikan hasil yang optimal bagi peserta didik, maka disampaikan saran agar Guru
sebaiknya menggunakan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbantuan papan soal
dalam proses pembelajaran IPAS karena sudah terbukti meningkatkan hasil belajar peserta didik dan
dapat meningkatkan motivasi peserta didik agar kegiatan belajar berjalan dengan baik
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