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MOTTO 

 

“Hal yang paling penting adalah menikmati hidupmu, menjadi 

bahagia, apa pun yang terjadi.” 

 - Audrey Hepburn- 

 

Bersyukur. Yang sekarang dijalani, yang salah diperbaiki, semua 

berproses lewat jalan masing – masing 

(Penulis, 2021) 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mengembangkan game edukasi 

berwawasan kesehatan dan lingkungan pada materi pokok bakteri untuk kelas 

X SMA/MA, (2) Mengetahui kualitas game edukasi berwawasan kesehatan 

dan lingkungan pada materi pokok bakteri untuk siswa kelas X SMA/MA 

yang layak digunakan dalam pembelajaran biologi, (3) Mengetahui respon 

siswa terhadap game edukasi berwawasan kesehatan dan lingkungan pada 

materi pokok bakteri untuk siswa kelas X SMA/MA. Penelitian ini 

merupakan jenis penelitian pengembangan Research and Develompent 

(R&D) dengan model ADDIE yang terbatas pada tahap Analysis, Design, 

Development, Evaluation. Instrumen pengambilan data menggunakan lembar 

penilaian kualitas media pembelajaran, angket penilaian dari ahli, dan angket 

respon siswa dalam bentuk checklist. Adapun Kualitas produk game edukasi 

dinilai oleh 1 ahli materi, 1 ahli media, 5 peer reviewer, 1 guru biologi, dan 

15 siswa SMA kelas X SMA Kolombo Sleman. Data yang diperoleh 

selanjutnya dilakukan analisis secara deskriptif, kualitatif dan kuantitatif. 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh bahwa produk game edukasi 

berwawasan kesehatan dan lingkungan pada materi pokok bakteri untuk kelas 

X SMA di SMA Kolombo menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Kualitas game edukasi berwawasan kesehatan dan lingkungan pada materi 

pokok bakteri untuk kelas X SMA di SMA Kolombo secara keseluruhan 

memiliki kualitas yang sangat baik dengan persentase keidealan sebesar 

100,00% dari ahli materi, 94,29% dari ahli media, 93,58% peer reviewer, 

85.79% dari guru biologi, dan respon siswa kelas X sebesar dan 82,73%. 

Dengan demikian produk game edukasi biologi berwawasan kesehatan dan 

lingkungan pada materi pokok bakteri layak digunakan sebagai media 

pembelajaran biologi bagi siswa kelas X SMA/MA. 

  

Kata kunci: Game edukasi, Android, Bakteri, Media pembelajaran
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BAB I PENDAHULUAN 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pada keadaan saat ini, telah terjadi wabah global yang juga 

menimpa Indonesia, yaitu adanya pandemi COVID-19. Pandemi ini 

merupakan pandemi yang memiliki tingkat penyebaran yang cepat dan 

luas di seluruh dunia. Di Indonesia sendiri penyebaran Virus Corona 

telah ada sejak awal Maret 2020 hingga saat ini awal tahun 2021, yang 

tentu memberikan dampak besar terhadap berbagai bidang. Salah satu 

bidang yang juga terkena dampak dari COVID-19 adalah bidang 

pendidikan. Adanya kebijakan – kebijakan mengenai social distancing, 

physycal distancing dan pembatasan sosial berskala besar (PSBB) yang 

kemudian dilaksanakan program berada dirumah (stay at home) yang 

menyebabkan pembelajaran tidak dilakukan secara tatap muka, namun 

dilakukan secara daring atau online yaitu pembelajaran yang dilakukan 

melalui jaringan internet (Herliandry, et all 2020). Dengan adanya 

pembelajaran secara daring, siswa diharapkan dapat melakukan 

pembelajaran secara serentak dengan waktu yang sama meskipun berada 

pada tempat yang berbeda – beda (Solviana, M. D, 2020). 

Pada keadaan ini, Guru dituntut untuk dapat menggunakan 

teknologi dan mendesain media pembelajaran sehingga dapat 

menyampaikan materi pembelajaran dengan baik. Hal ini seiring dengan 

era revolusi industri di dunia ini yang telah memasuki generasi 4.0. 

Generasi ini ditandai dengan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 
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mengalami perkembangan yang pesat, seiring kehidupan masyarakat 

yang memiliki tuntutan untuk mengembangkan potensi diri. Industri 4.0 

membuat adanya teknologi-teknologi baru, baik dalam dunia digital, 

fisik, biologis, perangkat mobile, dsb., yang dirancang untuk dapat 

berkomunikasi satu sama lain dengan menggunakan jaringan internet 

(Maria et all., 2016: 2). Dengan adanya perkembangan yang terjadi, tentu 

akan berpengaruh dalam dunia pendidikan di Indonesia (Lase, 2019: 29).  

Berawal dari adanya pendidikan dapat membantu peningkatan kualitas 

sumber daya manusia (SDM) sebagai sarana persiapan agar Indonesia 

mampu bersaing secara global. 

Pada era digital ini, Pengoptimalisasi penggunaan teknologi 

sebagai alat bantu pendidikan, diharapkan dapat meningkatkan kualitas 

lulusan sesuai tuntutan teknologi digital saat ini. Salah satu teknologi 

digital yang ada saat ini yaitu gadget yang merupakan teknologi 

informasi yang saat ini sedang digemari dan memiliki dampak positif 

maupun negatif tergantung dengan penggunaannya (Anggraeni & 

Hendrizal, 2018: 70). Menurut Nurudin (2015) yang dikutip Anggraeni 

dan Hendrizal (2018: 71), mengemukakan bahwa berdasarkan survei 

Siemens Mobile Lifestyle III, ditemukan bahwa 60% dari respondennya 

lebih suka menggunakan gadget yaitu ponsel dalam menerima pesan dan 

memainkan permainan disaat berlangsungnya pembelajaran yang 

dianggap membosankan.  

Teknologi gadget, smartphone, dan android sangat dekat dengan 

kehidupan siswa saat ini. Hal ini membuat gadget dapat digunakan 
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sebagai media interaktif yang memiliki banyak manfaat yaitu sebagai alat 

bantu siswa dalam melakukan pembelajaran secara mandiri dan dalam 

pemahaman konsep (Warsita, 2008: 34). Kecanggihan teknologi ini juga 

diharapkan mampu menunjang siswa dalam berfikir kritis, dan 

meningkatkan ketrampilan, serta tercapainya tujuan pembelajaran 

(Hadijah, 2020: 95). Meski tujuan dan isi dalam pembelajaran sudah 

diketahui, tetapi faktor lain dalam proses pembelajaran perlu 

dipertimbangkan agar pembelajaran dapat mencapai tujuan dengan baik. 

Salah satunya yaitu dengan adanya media pembelajaran yang 

berpengaruh terhadap keberhasilan penyampaian materi suatu mata 

pelajaran (Sanaky, Hujair AH 2009: 29).  

Media merupakan alat komunikasi yang berfungsi untuk 

menyampaikan pesan kepada penerima pesan (Rusman, 2017). Dalam 

pembelajaran juga dikenal istilah media pembelajaran, yang merupakan 

komponen penyampaian informasi dalam proses pembelajaran, yang 

peranannya sangat penting dalam tercapainya efektifitas dan efisiensi 

dari proses pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan gadget sebagai 

sarana terciptanya media pembelajaran yang berbasis elektronik penting 

dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan siswa seiring perkembangan 

revolusi industri 4.0 (Sadikin, 2019: 137). 

Perkembangan teknologi memungkinkan gadget dapat 

memberikan akses informasi yang cepat dan mudah, serta tidak dibatasi 

oleh ruang dan waktu. Pemanfaatan gadget sebagai media pembelajaran 

dapat meungkinkan adanya pembelajaran yang lebih menarik dan 
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menyenangkan. Salah satu contoh mata pelajaran yang ada di sekolah 

yaitu mata pelajaran biologi. Mata pelajaran biologi merupakan sebuah 

ilmu yang erat hubungannya dengan alam sekitar. Salah satu objek kajian 

biologi tingkat SMA/MA yaitu materi pokok bakteri. Dari hasil 

wawancara dan observasi pembelajaran biologi yang berlangsung di 

SMA Kolombo Sleman tahun ajaran 2019/2020, bahwa materi yang sulit 

dipahami siswa yaitu materi pokok bakteri. Hal ini didukung dengan 

adanya nilai ulangan siswa kelas X MIPA materi pokok bakteri, 

sebanyak 68,4% siswa berada dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). Adapun KKM untuk materi tersebut yaitu 75. Kurangnya 

pemahaman mengenai materi pokok bakteri disebabkan oleh adanya 

keterbatasan media yang digunakan dalam menyampaikan materi, dan 

hal ini menjadi salah satu penyebab nilai ulangan dibawah KKM.  

Berdasarkan wawancara dengan Guru Biologi, guru 

menggunakan buku Biologi untuk SMA kelas X dan lembar kerja siswa 

sebagai sumber belajar siswa kelas X. Menurut Suhardi (2012: 2), 

sumber belajar merupakan semua hal, seperti benda maupun fenomena 

yang bisa digunakan dalam menemukan solusi dari suatu permasalahan. 

Menurut Patrick sebagaimana dikutip oleh Supriadi (2001: 22), 

mengatakan bahwa buku sekolah merupakan media instruksional yang 

dominan peranannya di kelas. Peranan buku sangat penting dalam 

membantu pecapaian kompetensi dan kompetensi dasar yang ingin 

dicapai oleh siswa. Pada buku paket yang digunakan, didalamnya 

terdapat sedikit gambar, terdapat istilah-istilah ilmiah, serta belum 
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terdapat penjelasan mengenai peranan bakteri berwawasan kesehatan dan 

lingkungan. Hal ini cenderung membuat siswa kurang tertarik untuk 

membaca dikarenakan sebagian besar berisi tulisan sedangkan gambar 

hanya disajikan dalam jumlah sedikit. Selain sumber belajar yang 

digunakan terbatas, dalam proses pembelajaran guru menggunakan 

media power point sebagai media pembelajaran yang disampaikan 

melalui ceramah kepada siswa. 

Pada wawancara terhadap siswa yang ditemui, siswa mengatakan 

kurang menyukai materi pokok bakteri, dikarenakan materi 

pembelajaran yang banyak, dan media pembelajaran yang digunakan 

masih terbatas terutama yang berbasis game edukasi. Hal tersebut 

menyebabkan siswa menjadi cepat bosan serta kurang bisa memahami isi 

materi. Padahal proses belajar mengajar akan berjalan efektif dan efisien 

apabila didukung oleh tersedianya sumber belajar, media, dan alat bantu 

yang menarik agar menunjang pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti 

ingin mencoba inovasi baru dalam proses pembelajaran yaitu dengan 

membuat game edukasi yang berwawasan kesehatan dan lingkungan 

sebagai solusi yang praktis, menyenangkan dan mudah digunakan dan 

termasuk dalam pemanfaatan teknologi di era revolusi industri 4.0 ini. 

Game merupakan salah satu media hiburan untuk menghilangkan 

kebosanan, mengisi waktu luang dan dapat melatih perkembangan otak 

seperti contohnya pada permainan catur (Abadi, 2016: 20). Game 

memiliki tujuan dalam setiap permainannya, dan memiliki dampak 

positif maupun negatif bagi para pemainnya, tergantung dengan 
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penggunaannya. Salah satu jenis game yang ada, yaitu game edukasi. 

Game edukasi adalah permainan digital dimana pemain bermain melalui 

lingkungan simulasi dan menjadi bagian dari pembelajaran dan 

pengembangan intelektual (Putra, 2016: 47). Dalam game edukasi yang 

akan dikembangkan ini, memiliki wawasan kesehatan dan lingkungan 

yang erat kaitannya dengan bakteri yang akan menambah pemahaman 

siswa serta dalam proses pembelajaran dengan penggunaan media yang 

menarik dapat menjadikan siswa tidak merasa bosan dan lebih aktif 

(Daryanto, 2013: 32). 

Merujuk pada latar belakang di atas, maka perlu adanya 

penelitian pengembangan yang juga memiliki wawasan yang berkaitan 

dengan kesehatan dan lingkungan yang mudah dijumpai siswa dalam 

kehidupan. Peneliti tertarik melakukan sebuah penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Game Edukasi Biologi Berwawasan Kesehatan dan 

Lingkungan pada Materi Pokok Bakteri untuk Siswa Kelas X di 

SMA Kolombo Sleman.  
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi beberapa 

masalah berikut: 

1. Sebagian besar siswa menggunakan smartphone dalam kegiatan yang 

kurang mendukung dalam pembelajaran biologi, seperti bermain 

game umum yang tidak berkaitan dengan pembelajaran. 

2. Guru dalam menyampaikan materi pokok bakteri, gambaran 

mengenai bakteri sulit dipahami karena terdapat nama dan istilah 

ilmiah yang masih asing bagi siswa. 

3. Media pembelajaran biologi yang digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk materi pokok bakteri masih terbatas pada power 

point yang berisi penjelasan singkat dalam menyampaikan materi 

pokok bakteri kepada siswa. 

4. Kegiatan pembelajaran belum memanfaatkan media pembelajaran 

yang berbasis game edukasi yang memiliki wawasan mengenai 

kesehatan dan lingkungan. 

5. Persentase siswa yang belum mencapai kriteria ketuntasan minimal 

kelas X MIPA SMA Kolombo pada materi pokok bakteri sebesar 

68,4% dengan nilai rata-rata kelas 70,2. 

 

C. Batasan Masalah 

Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini dibatasi pada hal-

hal sebagai berikut: 

1. Objek Penelitian  
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a. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah game edukasi 

berwawasan kesehatan dan lingkungan yang berbasis android. 

b. Materi dalam game edukasi yang dikembangkan yaitu materi 

pokok bakteri untuk siswa kelas X SMA/MA. 

c. Game Edukasi materi bakteri memenuhi standar isi sesuai dengan 

KI 3, KD 3.4 dan KD 4.4 sebagai berikut: 

Tabel 1. 1 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

No.  Kompetensi Inti  Kompetensi Dasar 

3. Memahami, menerapkan, 

menganalisis 

pengetahuan faktual, 

konseptual, dan 

prosedural berdasarkan 

rasa ingintahunya tentang 

ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, 

dan humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan, 

dan peradaban terkait 

fenomena dan kejadian, 

serta menerapkan 

pengetahuan prosedural 

pada bidang kajian yang 

spesifik sesuai dengan 

bakat dan minatnya untuk 

memecahkan masalah. 

3.4 

 

 

 

 

 

4.4 

Menerapkan prinsip 

klasifikasi untuk 

menggolongkan 

archaebacteria dan 

eubacteria berdasarkan 

ciri-ciri dan bentuk 

melalui pengamatan 

secara teliti dan 

sistematis. 

 

Menyajikan data tentang 

ciri-ciri dan peran 

archaebacteria dan 

eubacteria dalam 

kehidupan berdasarkan 

hasil pengamatan dalam 

bentuk laporan tertulis. 

 

d. Game Edukasi yang dikembangkan memuat tujuan pembelajaran, 

yaitu: mengidentifikasi ciri-ciri bakteri, membandingkan struktur 

bakteri dengan makhluk hidup lain, mengidentifikasi bakteri yang 

ada dilingkungan, mengidentifikasi peranan bakteri terhadap 

kesehatan dan lingkungan serta mendeskripsikan cara 

perkembangbiakan bakteri. 



9 
 

 
 

e. Materi bakteri yang dikembangkan dalam game edukasi memuat 

ranah pengetahuan CI hingga C4 

f. Penelitian ini hanya sampai pada uji coba terbatas. 

2. Subjek Penelitian 

a. Kualitas media pembelajaran ditinjau oleh Dosen pembimbing, 1 

ahli materi, 1 ahli media, 5 peer reviewer dan 1 guru biologi. 

b. Uji coba game edukasi dibatasi untuk siswa kelas X SMA/MA  

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah pengembangan game edukasi berwawasan kesehatan 

dan lingkungan pada materi pokok bakteri untuk siswa kelas X 

SMA/MA? 

2. Bagaimanakah kualitas game edukasi berwawasan kesehatan dan 

lingkungan pada materi pokok bakteri untuk siswa kelas X SMA/MA 

sehingga layak digunakan dalam pembelajaran biologi? 

3. Bagaimanakah respon siswa terhadap game edukasi berwawasan 

kesehatan dan lingkungan pada materi pokok bakteri untuk siswa 

kelas X SMA/MA? 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan Rumusan masalah di atas, maka penelitian ini 

bertujuan untuk: 

1. Mengembangkan game edukasi berwawasan kesehatan dan 

lingkungan pada materi pokok bakteri untuk kelas X SMA/MA. 

2. Mengetahui kualitas game edukasi berwawasan kesehatan dan 

lingkungan pada materi pokok bakteri untuk siswa kelas X SMA/MA 

yang layak digunakan dalam pembelajaran biologi. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap game edukasi berwawasan 

kesehatan dan lingkungan pada materi pokok bakteri untuk siswa 

kelas X SMA/MA. 

 

F. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penilitian ini 

memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Produk game edukasi berwawasan kesehatan dan lingkungan ini 

memuat materi yang mengacu pada standar isi untuk mata pelajaran 

biologi kelas X SMA/MA yaitu Bakteri. 

2. Game edukasi dikembangkan dengan software construct 2  

3. Aplikasi game dapat dijalankan pada smartphone dengan sistem 

operasi android. 

4. Konten materi dalam bentuk game yang berisi teks, gambar, audio, 

dan animasi berjalan pada mode offline. 
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5. Game edukasi ini memuat ranah kognitif, afektif dan psikomotor 

dalam mengukur tingkat penguasaan materi dan menambah motivasi 

siswa dalam belajar. 

6. Game edukasi ini bernama “BASEKTA” (Bakteri Disekitar Kita) 

7. Game edukasi materi bakteri memenuhi standar mutu media 

pembelajaran meliputi kelayakan materi, kelayakan penyajian. 

 

G. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat 

bagi: 

1. Peneliti  

Merupakan sarana pembelajaran dan dapat memberikan 

kontribusi pada pendidikan saat ini. 

2. Siswa  

Dapat membantu meningkatkan pemahaman, motivasi dan 

prestasi siswa, terutama pada materi pokok bakteri untuk siswa 

SMA/MA kelas X, dan produk yang dihasilkan dapat dijadikan 

sebagai referensi alternatif dalam memahami materi pokok bakteri. 

3. Guru  

Produk yang dihasilkan dapat dijadikan sebagai referensi 

alternatif dalam proses pembelajaran biologi yang menarik dan 

memiliki manfaat. 

4. Sekolah  

Menambah koleksi media pembelajaran yang dapat diakses 

melalui smartphone. 
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H. Asumsi dan Keterbatasan 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Game edukasi dapat dijadikan sebagai salah satu media belajar 

alternatif siswa dalam memahami materi bakteri pada pelajaran 

biologi.  

b. Game edukasi dapat membantu meningkatkan motivasi dan 

prestasi siswa dalam mempelajari materi bakteri 

c. Game edukasi dapat digunakan baik oleh siswa maupun guru. 

 

2. Keterbatasan pengembangan  

a. Game edukasi hanya dapat dijalankan dengan smartphone yang 

memiliki OS android versi 7.0. 

b. Game edukasi hanya berisi materi biologi kelas X SMA/MA 

yaitu Bakteri. 

c. Game edukasi hanya memuat tulisan dan gambar dan tidak dapat 

memuat video pembelajaran. 

d. Game edukasi hasil pengembangan hanya diujicobakan secara 

terbatas pada 15 siswa kelas X MIPA di SMA Kolombo Sleman. 

 

I. Definisi Istilah 

Istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian pengembangan 

ini meliputi: 

1. Metode penelitian pengembangan adalah metode penelitian sebagai 

penghasil suatu produk tertentu, dan keefektifan dari produk tersebut 

diuji (Sugiyono, 2013: 297). 
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2. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim menuju penerima (Sadiman, 

2008: 7). 

3. Game adalah berbentuk karya seni dimana pemain memiliki hak 

untuk memutuskan pengelolaan sumber daya yang dimiliki melalui 

benda didalam game demi tercapainya tujuan (Costikyan, 2013: 20). 

4. Game edukasi adalah permainan yang didesain untuk belajar, dan bisa 

untuk bermain dan bersenang-senang, dan merupakan gabungan dari 

konten edukasi, prinsip pembelajaran, dan permainan komputer 

(Prensky, 2012: 90). 

5. Bakteri adalah sel prokariotik dengan genom berbentuk sirkuler dan 

memiliki DNA ekstrakromosomal yeng dapat memperbanyak diri 

secara autonom dan terdapat pada sel hidup (Yasir, 2015: 8).
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BAB V PENUTUP 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Kesimpulan berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan sebagai berikut 

1. Telah dikembangkan produk game edukasi berwawasan 

kesehatan dan lingkungan untuk siswa kelas X SMA/MA dengan 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) dan melaksanakan sampai 

dengan tahap evaluasi, namun tahap implementasi tidak 

dilakukan, mengingat keterbatasan waktu. Tahap analisis 

merupakan tahap awal untuk mengambil data meliputi analisis 

kebutuhan, kurikulum, materi, potensi lokal, dan instruksional. 

Tahap design merupakan tahap lanjutan dari tahap analis yaitu 

melakukan perancangan produk berdasarkan hasil analisis yang 

telah didapatkan, kemudian tahap Development sebagai tahap 

lanjut dari produk yang dirancang pada tahap design. Tahap 

implementation tidak dilakukan karena keterbatasan waktu dan 

tahap evaluation digunakan untuk melihat respon siswa 

2. Kualitas game edukasi berwawasan kesehatan dan lingkungan 

untuk siswa kelas X SMA/MA berdasarkan penilaian keseluruhan 

reviewer dan peer reviewer yakni mendapatkan penilaian sangat 

baik ditunjukkan dengan persentase sebesar 100,00% dari ahli 
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materi, persentase sebesar 94,29% sangat baik (SB) dari ahli 

media, persentase sebesar 93,58% sangat baik (SB) dari peer 

reviewer, persentase sebesar 85.79% sangat baik (SB) dari guru 

biologi, dan persentase sebesar 82,73% sangat baik (SB) dari 

respon siswa. Berdasarkan hasil penilaian dari masing masing ahli 

dan respon siswa, dapat dikatakan produk yang dikembangkan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

3. Respon siswa sangat baik terhadap game edukasi berwawasan 

kesehatan dan lingkungan ditunjukkan dengan persentase respon 

sebesar 82,73%. 

 

B. Saran 

1. Produk game edukasi biologi berwawasan kesehatan dan 

lingkungan memerlukan perbaikan agar dapat digunakan tidak 

hanya pada smartphone dengan sistem operasi android, namun 

pada sistem operasi yang lainnya. 

2. Pengembangan game edukasi biologi berwawasan kesehatan dan 

lingkungan pada materi pokok bakteri dapat digunakan dalam 

pembelajaran maupun digunakan secara mandiri diluar 

pembelajaran. 

3. Pengembangan game edukasi pada materi pokok bakteri memiliki 

kualitas sangat baik, akan tetapi perlu adanya uji coba secara luas 

untuk mengetahui keefektivan produk dan pengaruhnya terhadap 

minat, dan hasil belajar siswa. 
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