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ABSTRACT

Rizky Ema Wulansari, 2016. The Development of Learning Media of Game
Methode for Mathematics at SMK.

Based on results of students learning on Grade X of Multimedia at SMKN
3 Sungai Penuh on Mathematics, the results showed that Mathematics have not
been effective. Based on that problem, the purpose of this research were
developing learning media of game that valid, practice, and effective on
Mathematics at SMK.

In this research, researcher used Research and Development (R&D)
methode, and model that was used in this research was 4D (four-D) model that
was developed by S. Thiagarajan and friends. There were four steps in 4D model,
there were define, design, develop, dessiminate. The learning media of game was
designed using Macromedia Flash 8.

The results that were got from this research can be concluded that learning
media of game were valid, practice, and effective for using as a media for
Mathematic learning.
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ABSTRAK

Rizky Ema Wulansari, 2016. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Game Pada Mata Pelajaran Matematika di SMK. Tesis Pascasarjana
Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.

Berdasarkan hasil studi terhadap siswa kelas X Jurusan Multimedia di
SMKN 3 Sungai Penuh pada mata pelajaran matematika, menunjukkan bahwa
pembelajaran matematika belum efektif. Berdsarkan masalah tersebut
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
game yang valid, praktis, dan efektif pada mata pelajaran Matematika jurusan
Multimedia di SMK.

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian Research and
Development (R&D), dan model pengembangan yang dilakukan pada penelitian
ini adalah model 4D (four-D) yang dikembangkan oleh S.Thiagarajan dkk. Model
4D ini terdiri dari empat tahapan, yaitu define (tahap pendefinisian), design (tahap
perancangan), develop (tahap pengembangan), dan dessiminate (tahap
penyebaran). Media pembelajaran berbasis game ini dibuat dengan menggunakan
Macromedia Flash 8.

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis game pada mata pelajaran Matematika ini valid, praktis,
dan efektif untuk dimanfaatkan sebagai sebuah media untuk pembelajaran
Matematika.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Berbasis Game, Macromedia Flash 8, 4D
(four-D)
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana yang dilakukan
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran yang bisa
membuat peserta didik dapat secara aktif mengembangkan potensi dirinya.
Oleh karena itu, agar proses pembelajaran dapat membuat peserta didik
mengembangkan potensi dirinya secara aktif, pendidik haruslah ikut
memberikan konstribusinya dalam pembelajaran tersebut.

Proses pembelajaran dikatakan efektif jika dalam proses pembelajaran
tersebut siswa dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.
Pemanfaatan media pembelajaran dapat memudahkan pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep dan mampu menerapkan konsep tersebut dalam
bentuk keterampilan kerja sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai siswa.
Pengembangan media pembelajaran sangat penting dalam dunia pendidikan,
tak lain untuk mengatasi kekurangan dan keterbatasan media yang ada saat
ini. Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang penting dan
utama dalam menunjang proses pembelajaran, untuk itu perlu dilakukan
peningkatan dalam pendayagunaan dan pengelolaannya agar tujuan yang
diharapkan dapat tercapai.Media pembelajaran dapat berupa model/alat
peraga, flowchart, tabel-tabel, dan media berbasis komputer. Media
pembelajaran menggunakan komputersebagai media pembelajaran memegang
peranan penting dalam proses pembelajaran

Menurut Wankat & Oreonovicz, sebagaimana dikutip oleh Wena
(2009:203), salah satu keuntungan pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran komputer adalah dapat merangsang siswa untuk mengerjakan
latihan karena tersedianya (1) animasi grafis, (2) warna, dan (3) musik.
Komputer bahkan notebook atau laptop bukan menjadi barang yang mewah
lagi, sehingga banyak orang yang sudah mempunyai komputer. Oleh karena

itu media pembelajaran komputer dapatmemfasilitasi siswa untuk



belajar mandiri. Siswa dapat belajar denganmenggunakan komputer baik di
sekolah maupun di rumah.

Pada zaman serba teknologi seperti saat ini, komputerisasi merupakan
wujud nyata dari perkembangan yang terus terjadi, begitu halnya dengan
perkembangan teknologi media pembelajaran memberikan potensi besar
dalam merubah cara seseorang untuk belajar, untuk memperoleh informasi
dan sebagainya. Media pembelajaran juga memberikan peluang bagi pendidik
untuk mengembangkan teknik pembelajaran sehingga menghasilkan hasil
yang maksimal agar peserta didik dapat secara aktif mengembangkan potensi
dirinya.

Seiring dengan kemajuan perkembangan teknologi komunikasi dan
informasi telah mengubah pola dan metoda pembelajaran salah satunya
adalah metoda pembelajaran berbasis komputer. Sistem pengajaran dan
pembelajaran menggunakan alat bantu komputer, salah satunya yaitu berupa
aplikasi pengajaran yang mengacu pada teknologi berbasis multimedia dan
web internet. Program aplikasi didesain dan dikembangkan menyesuaikan
dengan pola materi yang diajarkan.

Aplikasi teknologi berbasis komputer dalam pembelajaran dikenal
sebagai Computer Assisted Instruction (CAI). Computer Assisted Instruction
(CAIl) merupakan pengembangan teknologi informasi yaitu komunikasi,
audio, video, dan penampilan. Dalam hal ini Computer Assisted Instruction
(CAI) dapat digunakan untuk mengajar dan melatih dalam mempelajari suatu
disiplin ilmu.

Komunikasi antara pengguna dengan komputer dalam Computer
Assisted Instruction (CAI) meliputi tahap-tahap komputer menyajikan materi
untuk pengguna, pengguna mempelajari materi, setelah itu komputer
memberikan pertanyaan, pengguna memberikan jawaban pertanyaan, jika
jawaban benar maka komputer akan melanjutkan materi berikutnya, tapi jika
pertanyaan pengguna salah komputer akan memberikan jawaban yang benar.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang ada di sekolah

dari Sekolah Dasar sampai Sekolah Menengah baik di Sekolah Menengah



Umum maupun Sekolah Menengah Kejuruan. Berbagai kendala dalam
pembelajaran matematika banyak ditemui disekolah pada saat ini. Metode
pembelajaran matematika selama ini masih monoton, yang hanya
penyampaian materi secara ceramah saja, akibatnya sedikit adanya umpan
balik dari siswa. Penggunaan media pembelajaran yang masih belum
maksimal yaitu baru berupa pemakaian papan tulis dan slide power point saja.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMKN 3 Sungai
Penuh, terlihat bahwa proses pembelajaran matemtika yang belum maksimal,
karena tugas siswa adalah mencatat apa yang dijelaskan guru di depan kelas
atau mencatat kembali di buku catatan mereka masing-masing terhadap apa
yang telah dicatatkan guru di papan tulis. Aktivitas ini mengakibatkan siswa
menjadi kurang aktif dalam proses pembelajaran. Padahal semakin besar
partisipasi dan keikutsertaan siswa dalam proses pembelajaran, akan dapat
meningkatkan daya ingat mereka terhadap materi yang dipelajari yang pada
akhirnya akan berimbas pada peningkatan pemahaman mereka pada pelajaran
tersebut. Serta siswa merasa takut terhadap pembelajaran matematika. Salah
satu faktor yang membuat siswa takut terhadap pelajaran matematika adalah
karena rumitnya pembelajaran matematika dalam hal mencari jawabannya
seperti penggunaan rumus yang panjang, penggunaan simbol-simbol dan
membutuhkan konsentrasi yang tinggi, sehingga anggapan siswa terhadap
matematika adalah pelajaran yang sulit

Kondisi itu berdampak pada nilai Matematika siswa kelas X Jurusan
Multimedia di SMKN 3 Sungai Penuh yang masih tergolong rendah, diduga
nilai rendah siswa merupakan dampak dari cara pembelajaran yang masih
konvensional tersebut. Persentase ketuntasan ujian mid semester ganjil kelas
X Jurusan Multimedia tahun pelajaran 2015/2016 masih belum mencapai
standar ketuntasan yang diminta oleh sekolah dan hal tersebut dapat dilihat

sebagai berikut :



Tabel 1.1.  Persentase Nilai Ujian Mid Semester Ganjil Mata Pelajaran
Matematika Siswa Kelas X Jurusan Multimedia SMKN 3
Sungai Penuh Tahun Ajaran 2015/2016

NO Kelas Jumlah Siswa Nilai rata-rata mid
siswa
' X 28 67,84

Sumber: Guru Matematika kelas X Jurusan Multimedia SMKN 3 Sungai
Penuh

Tabel 1.1 di atas menunjukkan bahwa siswa nilai rata-rata mid siswa
pada tahun ajaran 2015/2016 adalah sebesar 67,84. Berdasarkan tabel 1.1
tersebut dapat dikatakan bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Matematika masih kurang efektif, sehingga perlu ditumbuhkan motivasi
dalam pembelajaran agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Faktor yang
diprediksi yang mempengaruhi hasil belajar siswa adalah kurangnya motivasi
siswa dalam mengikuti pembelajaran, kurangnya konsentrasi siswa terhadap
materi yang disampaikan oleh guru, siswa merasa takut terhadap
pembelajaran Matematika, karena siswa beranggapan bahwa pembelajaran
Matematika adalah pembelajaran yang sulit dan rumit, serta siswa hanya
mendengarkan dan mencatat apa yang disampaikan oleh guru dan kurang
aktif dalam pembelajaran.

Melihat kendala-kendala pada mata pelajaran Matematika tersebut,
penggunaan media sangat penting pengaruhnya dalam pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran ini dapat mempermudah guru dalam
penyampaian materi. Perkembangan teknologi komputer dari berbagai sisi,
salah satunya adalah perkembangan perangkat lunak komputer yang sangat
cepat dapat mendorong kita untuk aktif dan kreatif dalam memanfaatkannya
untuk mendukung proses pembelajaran. Salah satu perkembangan perangkat
lunak komputer dalam media pembelajaran adalah media pembelajaran
berbasis game. Walaupun banyak orang tua dan guru mereasa khawatir
terhadap perkembangan anak dan siswa mereka akan perkembangan game

yang terjadi saat ini, tapi jika game tersebut dikelola dengan baik maka hasil



yang didapat akan luar biasa. Pada dasarnya setiap orang menyukai game,
karena dalam game terdapat unsur rekreasi dan tantangan sehingga dapat
menghilangkan stress. Bahkan untuk anak-anak, game merupakan media
yang sangat baik untuk belajar. Melalui proses bermainlah sebagian besar
keterampilan dan kemampuan yang diperoleh anak tersebut. Maka sangat
tepat jika menggunakan pembelajaran media berbasis game dalam proses
pembelajaran yang dilakukan. Melalui media pembelajaran berbasis game ini
diharapkan proses belajar mengajar yang dilakukan oleh guru bisa
berlangsung aktif, inovatif, kreatif dan menyenangkan.

Media pembelajaran berbasis game adalah media pembelajaran yang
didesain untuk mengajar siswa tentang materi atau keterampilan tertentu
dengan cara menantang diri siswa dengan tujuan agar mereka lebih
termotivasi dalam belajar. Penerapan media pembelajaran berbasis game
dalam pembelajaran akan menghasilkan hal-hal positif dalam belajar,
menghilangkan stres dalam lingkungan belajar, mengajak orang terlibat
penuh dan mengingkatkan proses belajar.

Berdasarkan fenomena-fenomena diatas untuk itu penulis merasa
perlu berkontribusi agar pembelajaran matematika tersebut tidak monoton,
salah satu pemecahan masalahnya adalah dengan Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Game Pada Mata Pelajaran Matematika di SMKN 3
Sungai Penuh.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka identifikasi masalah
dalam penelitian ini adalah:

1. Pembelajaran Matematika yang masih monoton, yang hanya
penyampaian materi secara ceramah saja, akibatnya sedikit adanya
umpan balik dari siswa.

2. Penggunaan media pembelajaran yang masih belum maksimal yaitu baru

berupa pemakaian papan tulis dan slide power point saja.



3. Siswa hanya mencatat apa yang dijelaskan guru di depan kelas atau

mencatat kembali di buku catatan mereka masing-masing terhadap apa
yang telah dicatatkan guru di papan tulis, sehingga aktivitas ini
mengakibatkan siswa menjadi kurang aktif dalam proses pembelajaran.
Siswa merasa takut terhadap pembelajaran matematika. Salah satu faktor
yang membuat siswa takut terhadap pelajaran matematika adalah karena
rumitnya pembelajaran matematika dalam hal mencari jawabannya
seperti penggunaan rumus yang panjang, penggunaan simbol-simbol dan
membutuhkan konsentrasi yang tinggi, sehingga anggapan siswa
terhadap matematika adalah pelajaran yang sulit.

C. Batasan Masalah

1.

Animasi-animasi game pada media pembelajaran berbasis game tersebut
dibuat dengan menggunakan Macromedia Flash 8.

Media pembalajaran berbasis gameyang dibuat hanya pada satu standar
kompetensi yaituMenerapkan logika matematika dalam pemecahan
masalah yang berkaitandengan pernyataan majemuk dan pernyataan
berkuantor dan pada dua kompetensi dasar sajamata pelajaran
matematika dan untuk kelas X Jurusan Multimedia SMKN 3 Sungai
Penuh.

Pengembangan media pembelajaran berbasis game dengan menggunakan

ini merupakan pengembangan modifikasi.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis game pada
mata pelajaran matematika?

Bagaimana validitas media pembelajaran berbasisgame pada mata
pelajaran matematika yang dikembangkan?

Bagaimana praktikalis media pembelajaran berbasisgame pada mata

pelajaran matematika yang dikembangkan?



4. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasisgame pada mata
pelajaran matematika yang dikembangkan?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis game pada mata pelajaran
matematika.

2. Menjelaskan bagaimana validitas media pembelajaran berbasis game
pada mata pelajaranmatematika kelas X di SMKN 3 Sungai Penuh.

3. Menjelaskan bagaimana praktikalitas media pembelajaran berbasis game
pada mata pelajaran matematika kelas X di SMKN 3 Sungai Penuh.

4. Menjelaskan bagaimana efektifitas media pembelajaran berbasis game

pada mata pelajaran matematika kelas X di SMKN 3 Sungai Penuh.

F. Manfaat Penelitian
1. Bagi siswa
a. Membantu  memperjelas dalam  memahami  materi  yang
disampaikamengenai mata pelajaran matematika kelas X di SMKN 3
Sungai Penuh.
b. Meningkatkan software komputer bagi pembelajaran untuk siswa di
SMKN 3 Sungai Penuh
2. Bagiguru
a. Menambah wawasan guru terhadap alternatif media pembelajaran yang
menarik dan bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran.
b. Meningkatkan motivasi guru untuk memanfaatkan media pembelajaran
berbasis komputer.
c. Sebagai alat bantu guru untuk mengajar mata pelajaran matematika
kelas X di SMKN 3 Sungai Penuh.
3. Bagi sekolah
a. Menambah koleksi media pembelajaran yang dapat dipergunakan

sewaktu-waktu bagi pembelajaran.



b. Memotivasi pihak sekolah untuk mengembangkan media

pembelajaranberbasis komputer.

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

1.

Perangkat lunak yang digunakan dalam  mengembangakan
mediapembelajaran ini adalah:

a. Sistem operasi Windows 8.

b. AplikasiMacromedia Flash 8.

Perangkat keras yang digunakan dalam  mengembangkan
mediapembelajaranini adalah minimal dengan spesifikasi sebagai
berikut:

a. Procesor : Intel® Core™ i3 CPU M380 @ 2,53 GHz.

b. RAM:2,00 GB

Media pembelajaran ini dapat digunakan oleh siswa untuk belajar
mandiri di rumah, selain itu juga dapat digunakan oleh guru untuk
mengajar dikelas.

Produk media pembelajaran berbasis game pada materi logika
matematika untuk kelas X SMK Jurusan Multimedia.

Media pembelajaran berbasis game ini dilengkapi dengan petunjuk
penggunaan tombol sehingga memudahkan guru dan siswa dalam
menggunakan media ini.

Jenis media yang dikembangkan adalah berupa aplikasi Adobe Flash CS5
dalam format .exe yang didalamnya memuat komponen teks, gambar

diam, animasi dan musik.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1.

Asumsi

Asumsi dalam pengembangan ini adalah media pembelajaran
berbasis game yang dikembangkan merupakan salah satu media yang
dapat digunakan sebagai solusi untuk mengatasi kesulitan dan waktu
pelajaran yang terbatas. Media pembelajaran berbasis game ini dapat

memberikan solusi untuk medapatkan proses pembelajaran yang optimal.



Media pembelajaran berbasis game ini dapat mengurangi stres siswa
dalam Dbelajar, serta dapat meingkatkan motivasi siswa dalam
pembelajaran. Media pembelajaran berbasis game ini dapat menampilkan
secara utuh materi dalam bentuk teks, grafik, suara, dan animasi.
Keterbatasan Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran berbasis gameini tidak
terlepas dari keterbatasan dan kelemahan. Disisi lain, keterbatasan dan
kelemahan dalam penelitian pengembangan ini dapat menjadi sumber
bagi peneliti yang akan datang. Adapun keterbatasan-keterbatasan yang
terdapat dalam pengembangan media pembelajaran berbasis game ini
adalah sebagai berikut:
a. Media yang dikembangkan ini hanya untuk dua kompetensi dasar
saja.
b. Pada tahap penyebaran, penelitian ini dilakukan dengan penyebaran
atau penerapan pada lingkungan terbatas, karena keterbatasan

peneliti baik dari segi waktu ataupun biaya.

I. Definisi Istilah

Untuk menghindari terjadinya salah pengertian terhadap beberapa

istilah yang digunakan dalam penelitian ini, maka perlu dijelaskan definisi

istilah sebagai berikut:

1.

Pengembangan adalah proses untuk menghasilkan sesuatu dalam media
pembelajaran berbentuk aplikasi dengan menggunakan program adobe
flash.

Media pembelajaran berbasis game adalah media pembelajaran yang
dirancang menggunakan Macromedia Flash 8, media pembelajaran ini
berbentuk seperti game fungsiya untuk memberikan perangsang bagi
siswa supaya proses belajar terjadi.

Program Adobe Flashadalah salah satu software yang banyak dinikmati
oleh kebanyakan orang karena keandalannya mampu mengerjakan segala

hal yang berkaitan dengan multimedia. Kinerja flash dapat juga
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dikombinasikan dengan program-program lain, flash dapat diaplikasikan
untuk pembuatan kartu, animasi interaktif, efek-efek animasi, banner
iklan, website, game, presentasi dan sebagainya.

Validitas media pembelajaran berbasis game adalah suatu ukuran yang
menunjukkan tingkat keandalalan atau kesahihan produk yang dihasil-
kan.

Praktikalitas media pembelajaran berbasis game adalah berkaitan dengan
kemudahan dalam menggunakan media pembelajaran tersebut, baik oleh
guru maupun oleh siswa.

Efektivitas media adalah berkaitan dengan hasil yang didapatkan oleh

siswasesuai dengan yang diharapkan.



BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran

berbasis Game yang telah dilakukan, maka diperoleh kesimpulan sebagai
berikut :

1.

Isi media pembelajaran berbasis Gameyang dihasilkan berupa file media
pembelajaran berbasis Game yang didalamnya berisi mata pelajaran
Matematika kelas X Jurusan Multimedia.Proses pengembangan media
pembelajaran interaktif ini mengacu pada model pengembangan
Thiagarajan 4-D vyaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan),
Develop (Pengembangan), dan Dessiminate (Penyebaran).

Pada penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah media

pembelajaran berbasis Game yang valid, praktis dan efektif, pada mata

pelajaran Matematika kelas X Jurusan Multimedia. Media pembelajaran
berbasis Game yang dikembangkan didasarkan pada standar kompetensi,
dan kompetensi dasar dari mata pelajaran Matematika.

a. Media pembelajaran berbasis game yang dikembangkan dikatakan
valid setelah divalidasi oleh 4 orang validator, 2 orang untuk validasi
media dan 2 orang untuk validasi materi. Hasil penilaian untuk
validasi media dinyatakan valid dan hasil penilaian untuk validasi
materi juga dinyatakan valid oleh validator.

b. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat dikatakan
praktis setelah diujicobakan pada guru mata pelajaran Matematika
dan 28 orang siswa. Hasil penilaian guru dan siswa terhadap
praktikalitas media pembelajaran berbasis game ini menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis game berada pada kategori

sangat praktis.
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c. Media pembelajaran berbasis game ini telah melalui tahapan uji
efektivitas melalui tes hasil belajar siswa yaitu berupa pretest dan
postest. Hasil uji efektivitas menyatakan bahwa media pembelajaran

berbasis game ini dalam kategori efektif.

Implikasi

Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan media
pembelajaran berbasis Game yang dapat digunakan dalam pembelajaran
Matematika kelas X Jurusan Multimedia. Penelitian ini dapat memberi
masukan kepada penyelenggara pendidikan, karena Media pembelajaran
berbasis Game yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Guru dapat mengembangkan Media pembelajaran berbasis Game ini sehingga
penggunaannya tidak hanya terbatas pada mata pelajaran Matematika, akan
tetapi dapat digunakan untuk pembelajaran lain.

Proses penggunaan yang mudah baik bagi guru maupun siswa besar
kemungkinan dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi waktu dalam
proses pembelajaran sehingga pembelajaran akan mudah dilaksanakan,
menarik dan menyenangkan bagi siswa. Hal ini berarti implikasi Media
pembelajaran berbasis Game ini dapat digunakan untuk menyampaikan
materi pelajaran dan meningkatkan pemahaman konsep pembelajaran.

Pentingnya Media pembelajaran berbasis Game dalam proses
pembelajaran Matematika karena Media pembelajaran berbasis Game yang
dikembangkan dapat menumbuhkan kreativitas, inovasi pendidik dalam
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, menumbuhkan
minat dan keinginan siswa untuk belajar dengan arahan guru maupun secara

mandiri.
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C. Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka disarankan hal-hal

sebagai berikut:

1.

Disarankan kepada peneliti lain agar melakukan pengembangan hal yang
serupa pada materi pembelajaran, baik pada mata pelajaran Matematika
maupun pembelajaran lainnya.

Disarankan pada guru yang mengajar mata pelajaran Matematika, agar
dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa salah satunya dengan
cara menggunakan media pembelajaran berbasis game yang telah valid,
praktis dan efektif ini dalam pembelajaran Matematika khususnya pada
materi Logika Matematika, serta dukungan dari pihak sekolah untuk
memfasilitasi penggunaan perangkatMedia Pembelajaranyang
dibutuhkan guru.

Disarankan untuk kepada pihaksekolah SMK N 3 Sungai Penuh untuk
memfasilitasi  penggunaan  perangkat Media Pembelajaranyang

dibutuhkan guru.
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