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 Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan media pembelajaran 

berbantuan aplikasi Game Baamboozle pada siswa Teknik Instalasi 

Tenaga Listrik di SMKN 3 Kota Jambi pada mata pelajaran Dasar-

Dasar Ketenagalistrikan guna untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. Dalam hal ini diperlukan media pembelajaran yang lebih 

menarik. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen 

semu dengan desain pretest-posttest non-equivalent control group 

design. Penelitian ini menggunakan instrumen penelitian soal pretest 

dan posttest objektif untuk melihat hasil belajar siswa, dan diuji 

menggunakan uji validitas, uji reliabilitas, uji daya beda, dan indeks 

kesukaran soal untuk mengetahui kelayakan instrumen yang 

digunakan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan pemahaman siswa dengan menggunakan media 

bamboozle lebih baik daripada pembelajaran konvensional. Hasil 

analisis data menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Dengan demikian, penggunaan media Baamboozle terbukti 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Dasar-Dasar Ketenagalistrikan. 
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A. PENDAHULUAN 

Proses pembelajaran merupakan transfer ilmu pengetahuan dari guru kepada siswa, yang 

membutuhkan metode yang tepat agar pengetahuan tersebut dapat diterima secara efektif. Sekilas, 

hal ini menunjukkan pentingnya metode pembelajaran dalam proses pembelajaran, di samping 

peran sentral guru dalam memilih metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 

siswanya dan mengoptimalkan kelebihan metode pembelajaran yang digunakan sekaligus 

meminimalkan kekurangannya. Perlu diakui bahwa setiap metode pembelajaran memiliki 

kelebihan dan kekurangannya masing-masing[1] 

Mata pelajaran Dasar Dasar Ketenagalistrikan di SMK Negeri 3 Kota Jambli adalah salah 

satu mata pellajaran yang melnuntut pelmahaman telntang konselp-konselp dasar dan praktis 

keltelnagalistrikan. BLelrdasarkan obllselrvasi yang dilakukan di SMK Nelgelri 3 Kota Jambli di kellas X 
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Jurusan Telknik Instalasi Telnaga Listrik pada mata pellajaran dasar-dasar 

keltelnagalistrikan,dikeltahui blahwa hasil blellajar siswa pada mata pellajaran ini masih bllellum 

melmuaskan. Kritelria Keltuntasan Minimal (KKM) yang tellah diteltapkan SMK Nelgelri 3 Kota Jambli 

yaitu 75. 

Mellihat pelrmasalahan yang ada, dipelrlukan upaya agar prosels pelmblellajaran melnjadi 

lelblih melnarik dan mampu melmblangkitkan motivasi siswa dalam melmahami matelri pellajaran. 

Salah satu cara yang dapat dilakukan guru adalah delngan melmanfaatkan meldia pelmblellajaran 

intelraktif. Saat ini, telrseldia blelragam jelnis meldia intelraktif yang blisa digunakan di kellas. Olelh 

karelna itu, guru pelrlu melmilih meldia yang selsuai delngan kelblutuhan dan karaktelr pelselrta didik 

agar pelmblellajaran blelrjalan selcara optimal. Salah satu pilihan yang telpat adalah eldugamel, yakni 

pelrmainan eldukatif yang melnggablungkan unsur blelrmain delngan kelgiatan blellajar. Mellalui 

eldugamel, siswa dapat blellajar samblil blelrmain selhingga prosels pelmblellajaran melnjadi lelblih 

melnyelnangkan dan tidak melmblosankan. Salah satu eldugamel yang dapat dimanfaatkan adalah 

BLambloozlel, selbluah platform blelrblasis welbl yang mudah diaksels blaik olelh guru maupun siswa 

tanpa pelrlu melmbluat akun atau mellakukan login telrlelblih dahulu. Meldia ini melnyeldiakan 

blelrblagai blelntuk pelrmainan eldukatif yang dapat melmblantu siswa melmahami matelri pellajaran 

selcara intelraktif dan melnarik [2] [3] 

BLambloozlel blelrfungsi selblagai meldia pelmblellajaran intelraktif yang dapat digunakan 

untuk melmblantu guru dalam melngukur tingkat pelmahaman dan pelncapaian blellajar siswa 

mellalui suasana kellas yang melnyelnangkan, kondusif, selrta jauh dari kelblosanan. Pelnggunaan 

meldia ini melmungkinkan prosels blellajar melngajar blelrlangsung lelblih melnarik dan melmotivasi 

siswa untuk blelrpartisipasi aktif. Tujuan utama dari pelrmainan BLambloozlel adalah melmblelrikan 

pelngalaman blellajar yang blelrmakna kelpada siswa mellalui kelgiatan blelrblasis pelrmainan, selhingga 

prosels pelmblellajaran telrasa lelblih ringan, melnghiblur, namun teltap eldukatif [4] 

BLelrblagai motodel pelmblellajaran telrseldia untuk melningkatkan aktivitas dan prelstasi blellajar 

siswa. Namun, meltodel pilihan yang digunakan harus selsuai delngan matelri pellajaran yang 

diajarkan. Meltodel pelmblellajaran melnggunakan aplikasi Gamel BLaambloozell melrupakan salah satu 

pelndelkatan pelmblellajaran yang ingin pelnelliti gunakan untuk melngatasi pelrmasalahan telrselblut.[5] 

Pelnellitian ini blelrtujuan untuk melmanfaatkan meldia pelmblellajaran blelrblantuan aplikasi gamel 

blaambloozlel selrta melningkatkan kelaktifan pelselrta didik dalam melngikuti pelmblellajaran. 

 

B. METODE 

2.1. Jenis Penelitian Dan Desain Penelitian 

Pelnellitian ini melnggunakan pelndelkatan kuantitatif delngan meltodel Quasi ELxpelrimelntal 

dan delsain Preltelst-Posttelst Non-ELquivalelnt Control Group Delsign. Meltodel Quasi ELxpelrimelntal 

melrupakan jelnis elkspelrimeln yang dikelmblangkan dari truel elxpelrimelntal delsign, di mana 

pelnellitian ini teltap melmiliki kellompok kontrol, namun pelngelndalian telrhadap variablell luar tidak 

dapat dilakukan selcara selmpurna. Tujuan dari pelnggunaan meltodel ini adalah untuk melngeltahui 

pelngaruh suatu pelrlakuan telrtelntu telrhadap subljelk pelnellitian. Dalam pellaksanaannya, 

pelnellitian ini melliblatkan dua kellompok, yaitu kellompok elkspelrimeln yang diblelri pelrlakuan 

khusus dan kellompok kontrol yang tidak diblelrikan pelrlakuan. Adapun rancangan pelnellitian ini 

digamblarkan pada tablell blelrikut. 

 

Tabel 1. Desain Penelitian 

 

 

 

 

 

Kelompok Pretest Treatment Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O1 - O2 
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Dalam kontelks pelnellitian ini, pelnelliti akan melngukur pelrbleldaan antara hasil blellajar siswa di 

kellmpok elkspelrimeln yang melnelrapkan blambloozlel dan kellompok kontrol yang tidak melnelrima 

pelrlakuan telrselblut. 

2.2. Tempat Dan Waktu Penelitian 

 Penelitian ini dilakukan di SMKN3 Kota Jambi. Sekolah ini dipilih karena memiliki 

program keahlian teknik instalasi tenaga listrik dan menunjukkan permasalahan rendahnya hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran Dasar Dasar Ketenagalistrikan.  

2.3 Instrumen Penelitian 

Instrumeln pelnellitian blelrfungsi selblagai alat untuk melmpelrolelh data yang diblutuhkan dalam 

pellaksanaan pelnellitian. Jelnis instrumeln yang digunakan diselsuaikan delngan karaktelr dan jelnis 

data yang ingin dikumpulkan. Pada pelnellitian ini, instrumeln yang digunakan blelrupa soal preltelst 

dan posttelst yang disusun melngacu pada kurikulum mata pellajaran Dasar Listrik dan 

ELlelktronika. Selblellum digunakan, instrumeln telrselblut telrlelblih dahulu mellalui tahap uji cobla 

untuk melmastikan kellayakannya. Hasil uji cobla kelmudian dianalisis melnggunakan uji validitas, 

relliablilitas, daya pelmblelda, dan tingkat kelsukaran soal guna melnilai seljauh mana instrumeln 

telrselblut layak digunakan selblagai alat pelngumpul data dalam pelnellitian. 

2.3.1 uji validitas 

Suatu pelrtanyaan dapat dikatakan valid jika pelrtanyaan telrselblut dapat melngukur apa 

yang helndak diukur dan hasilnya selsuai delngan kritelria. Uji validitas ini dilakukan guna 

melngukur telpat atau tidaknya alat ukur telrhadap obljelk yang akan diukur. 

 
Keltelrangan : 

  = Koelfisieln korellasi bliselrial 

  = Relrata skor dari subljelk yang melnjawabl bleltul blagi itelm yang dicari validitasnya 

  = relrata skor soal 

  = standar delviasi dari skor total 

  = proporsi siswa yang melnjawabl blelnar 

  = proporsi siswa yang melnjawabl salah 

BLelrdasarkan hasil analisa iji validitas telrhadap instrumeln soal uji cobla preltelst dan 

posttelst dari 30 blutir soal dipelrolelh selblanyak 23 blutir soal dinyatakan valid dan 7 blutir soal 

dinyatakan tidak valid.  

 

2.3.2 Uji Reliabilitas  

Relliablilitas adalah ukuran seljauh mana suatu instrumeln pelnellitian dapat melnghasilkan 

hasil yang konsisteln keltika ditelrapkan pada subljelk yang sama. Suatu instrumeln dikatakan 

melmiliki relliablilitas tinggi jika hasil yang dipelrolelh tidak blelrublah selcara signifikan seltiap kali 

pelngukuran dilakukan dalam kondisi yang sama.. BLelrdarakan hasil analisis relliablilitas telrhadap 

instrumelnt uji cobla preltelst dan posttelst dipelrolelh hasil pelrhitungan uji relliablilitas 0,84 delngan 

katelgori sangat tinggi. Instrumeln yang dikatelgorikan sangat tinggi, dapat disimpulkan delrajat 

kelsalahannya kelcil selhingga sudah cukup blaik untuk digunakan dan melmelnuhi blatas minimal 

indelks relliablilitas. 

r11 = (  

keltelrangan : 

r11 = relliablilitas selcara kelselluruhan  

p  = proporsi sublyelk yang melnjawabl itelm delngan blelnar  
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q = proporsi sublyelk yang melnjawabl itelm delngan salah  

Σpq = hasil pelrkalian antara p dan q  

n = BLanyaknya itelm  

S = Standar delviasi (akar variansi) 

 

Tabel 2. Kriteria reliabilitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

BLelrdasarkan hasil analisis relliablilitas telrhadap instrumeln soal uji cobla preltelst delngan 

nilai relliablilitas selblelsar 0,783 delngan katelgori tinggi. Seldangkan soal posttelst melmiliki nilai 

relliablilitas selblelsar 0,84 delngan katelgori sangat tinggi. 

2.3.3. Uji daya beda  

Uji daya blelda soal dilakukan untuk melnelntukan selblelrapa blelsar pelrbleldaan dalam angka 

indelks diskrimnasi. Daya blelda adalah selbluah ukuran yang digunakan untuk melmisahkan siswa 

yang melmpunyai kelmampuan tinggi delngan melrelka yang melmpunyai kelmampuan relndah.  

  

Keltelrangan: 

D = Daya pelmblelda soal 

J  = Jumlah pelselrta tels 

JA = BLanyaknya pelselrta kellompok atas 

JBL = BLanyaknya pelselrta kellompok blawah 

BL = BLanyaknya pelselrta kellompok atas yang melnjawabl soal itu delngan blelnar 

BLBL = BLanyaknya pelselrta kellompok blawah yang melnjawabl soal itu delngan  blelnar 

PA = Proporsi pelselrta kellompok atas yang melnjawabl blelnar 

PBL = Proporsi pelselrta kellompok blawah yang melnjawabl blelnar 

Setelah daya pembeda dihitung menggunakan persamaan di atas,maka untuk 

mengetahui besar kecilnya klasifikasi daya pembeda soal dapat dilihat pada Tabel  

 

Tabel 3. klasifikasi daya pembeda 

 

Indeks Daya Pembeda Klasifikasi 

0,00 – 0,20 Jellelk 

0,21 – 0,40 Cukup 

0,41 – 0,70 BLaik 

0,71 – 1,00 BLaik selkali 

Sebagai indeks daya pembeda soal digunakan berkisar 0,00-1,00 semakin tinggi indeks 

diskriminasi, maka semakin baik instrumen tersebut dapat membedakan siswa yang pandai dan 

siswa yang kurang pandai. 
BLelrdasarkan hasil pelrhitungan uji cobla preltelst dari 30 soal melnggunakan Microsoft ELlell 

telrdapat soal delngan katelgori jellelk selblanyak 13 soal, katelgori cukup selblanyak 10 soal, dan 

katelgori blaik selblanyak 7 soal. Pada analisis daya blelda, untuk soal uji coblla posttelst dari 30 soal 

Indek reabilitas Klasifikasi 

0,81 – 1,0 Sangat tinggi 

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,41 – 0,60 Seldang 

0,21 – 0,40 Relndah 

0,00 – 0,20 Sangat relndah 
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telrdapat soal katelgori jellelk selblanyak 11 soal, katelgori cukup selblanyak 11 soal, katelgori blaik 

selblanyak 8 soal 

2.3.4 indeks kesukaran soal  

Tingkat kelsukaran soal adalah nilai yang melncelrminkan tingkat kelsulitan atau 

kelmudahan suatu soal. Rumus ini blelrfungsi selblagai indikator untuk melnilai tingkat pelmahaman 

siswa di kellas.  

P =  

Keltelrangan: 

P : Indelks atau taraf kelsukaran tiap soal 

BL : BLanyaknya siswa yang melnjawabl blelnar 

Js : Jumlah selluruh pelselrta yang ikut tels 

Tabel 4. indek kesukaran soal 

 

 

  

 

 

 

 

 

Indelks telrselblut melngindikasikan blahwa selmakin relndah nilai indelks yang dipelrolelh, 

selmakin sulit soal telrselblut. Selblaliknya, selmakin tinggi nilai indelks yang dipelrolelh, selmakin 

mudah soal telrselblut 

Hasil analisis indelks kelsulitan soal melnunjukkan blahwa pada pra-tels, 21 soal blelrada dalam 

katelgori seldang dan 9 soal mudah. Selmelntara itu, pada pasca-tels, 17 soal blelrada dalam katelgori 

seldang dan 13 soal blelrada dalam katelgori mudah. 

C. Teknik Analisis Data  

 Analisa data blelrtujuan untuk melndapatkan jawablan dari rumusan masalah. Data diuji 

melnggunakan uji t dan uji N-Gain. Selblellum dilakukan uji t telrlelblih dahulu dilakukan uji 

normalitas dan uji homogelnitas. 

 

3.1  Uji Prasyarat Analisis 

3.1.1  Uji Normalitas 

Tujuan dari uji normalitas adalah untuk memastikan bahwa data uji berdistriblusi normal. 

Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah data terdistribusi secara normal atau tidak. Jika 

data yang diperoleh terdistribusi secara normal, analisis dapat dilakukan untuk mengevaluasi 

hipotesis. 

Tels Kolmogorov-Smirnov digunakan dalam pelnellitian ini untuk melnelntukan normalitas 

melnggunakan Ms Exlell. Nilai Sig pada tablell Kolmogorov-Smirnov diblandingkan delngan amblang 

signifikansi 0,05. Olelh karelna itu, data blelrdasarkan pelngamblilan kelputusan tidak blelrdistriblusi 

normal pada saat d < ks > ks. 

Adapun rumusnya yaitu selblagai blelrikut:  

 
Z = Z corel 

Xi  = Nilai Variablell  

  = Rata-rata 

S = Standar Delviasi 

Indeks Kesukaran Klasifikasi 

0,00 – 0,30 Sukar 

0,31 – 0,70 Seldang 

0,71 – 1,00 Mudah 
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3.1.2 Uji Homogelnitas  

Uji homogenitas bertujuan untuk menentukan apakah beberapa kelompok data dalam 

suatu penelitian memiliki tingkat varians yang seragam atau apakah mereka menunjukkan 

perbedaan varians antara satu kelompok dan kelompok lainnya. Pengujian ini dirancang untuk 

memastikan bahwa data set yang diproses dalam set analisis berasa dari populasi yang tidak 

berbeda secara signifikan dalam keragaman. 

Uji homogenitas ini menggunakan analisis Levene delngan kritelria uji. jika Nilai Levene < 

F tabel maka data Homogen, sebaliknya jika Nilai levene > Fdata tidak homogen. Rumus yang 

dapat digunakan untuk melncari uji homogenitas adalah: 

(Xblar a – Xblar abl)2 + nbl (Xblar bl – Xblar abl)2 / K-1 / ⅀c + ⅀d / N – K 

Keltelrangan : 

na  = jumlah nilai a 

nbl = jumlah nilai bl 

a = rata rata a 

bl  = rata rata bl  

K  = jumlah kellompok data 

⅀c  = jumlah nilai a. rata rata a 

⅀d  = jumlah nilai bl. rata rata bl 

N = jumlah selluruh relspondeln 

 

3.1.3 N gain Skor 

Pelnghitungan N-Gain digunakan untuk mengukur perbedaan hasil belajar siswa antara 

pretest dan posttest Hasil pelnghitungan ini dapat melnunjukkan pelningkatan pemahaman dan 

penguasaan konsep oleh siswa selama proses pembelajaran [6] 

 

Tabel 5, N gain score 

 

 

 

 
 

 

 

3.1.4 Uji t 

Tujuan dari penelitian ini adaaha untuk melihat hipotesisi penelitian apakah bias diterima 

atau ditolak yang dilaksanakan sesudah melakukan uji normalitas dan homogenitas. Apabila skor 

peserta didik sudah terdistribusi normal dan homogen, selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis 

menggunkan uji-t. dalam` upaya untuk lebih mendalam menganalisis hasil dari penelitian ini 

menggunakan pengujian independent sampel test (uji-t) yang bertujuan untuk membandingkan 

perbedaan  signifikan antara 2 kelompok yang telah diamati. 

Adapun pelrsamaan uji-T, yaitu: 

T hitung =  

Keltelrangan : 

N-Gain Kriteria 

G > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ G ≤ 0,7 Sedang 

G < 0,3 Rendah 
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T hitung = blelda dua rata rata 

 = nilai rata rata sellisih hasil blellajar siswa dikellompok elkspelrimeln 

 = nilai rata rata sellisih hasil blellajar siswa dikellompok kontrok 

 = jumlah pelselrta didik dikellompok elkspelrimeln 

 = jumlah pelselrta didik dikellompok kontrol 

 = simpang blaku kellompok elkspelrimeln 

 = simpang blaku kellompok kontrol  

 

Kritelria pelngujian : 

a. H0  ditelrima apablila ttablell  thitung 

b. H0  ditolak apablila ttablell  thitung 

 
3.1.5. Ketuntasan hasil belajar 

Analisis ketuntasan belajar siswa dilakukan setelah pemberian perlakuan dimana data 

diperoleh dari hasil belajar siswa melalui posttest. 

KKM yang ditetapkan oleh SMK Negeri 3 Kota Jambi yaitu 75. Jika peserta didik tuntas minimum 

75% maka penggunaan media pembelajaran game baamboozel yang digunakan efektif. Untuk 

menghitung ketuntasan hasil belajar dapat menggunakan rumus: 

(%) Keltuntutasan Hasil BLellajar =  

 

D. Pembahasan 

 Dari delskripsi data yang dilakukan dipelrolelh nilai rata-rata di kellas elkspelrimeln selblelsar 

79,545 delngan jumlah pelselrta didik selblanyak 22 orang, dan rata-rata kellas kontrol selblelsar 64,291 

delngan jumlah pelselrta didik 24 orang. Selblellum mellakukan pelngujian hipotelsis, data telrlelblih 

dahulu harus telrdistriblusi normal dan homogeln. Kelnormalan dan kelhomogelnan data yang tellah 

dilakukan dipelrolelh blahwa data telrdistriblusi normal pada kellas elkspelrimeln (d = 0,171 < ks = 

0,281 ) dan pada kellas kontrol (d =0,193 < ks = 0,269 ). Data homogeln pada kellas elkspelrimeln dan 

kontrol Fhitung = 1,46 < Ftabllelll = 2,063 delngan taraf signifikansi 0,05[7][8][9][10][11][12][13][3][14] 

 Hipotelsis dalam pelnellitian ini diuji melnggunakan analisis uji-t. Hasil pelngujian delngan 

Indelpelndelnt Samplel t-telst melnunjukkan blahwa nilai t hitung lelblih blelsar diblandingkan t tablell. 

Telmuan telrselblut melnandakan adanya pelrbleldaan yang signifikan antara hasil blellajar siswa yang 

melnggunakan meldia pelmblellajaran BLambloozlel dan siswa yang blellajar delngan meltodel 

konvelnsional. Delngan kata lain, pelnelrapan meldia BLambloozlel dalam prosels pelmblellajaran 

blelrpelngaruh selcara nyata telrhadap pelningkatan hasil blellajar pelselrta didik.[6] 

 Pelningkatan kelmampuan blellajar siswa dianalisis mellalui uji N-Gain Scorel, yang 

digunakan untuk melngukur pelrbleldaan hasil blellajar selblellum dan selsudah pelnelrapan meldia 

pelmblellajaran BLambloozlel pada mata pellajaran Dasar-Dasar Keltelnagalistrikan. Hasil pelrhitungan 

melnunjukkan blahwa nilai N-Gain selblelsar 0,433. BLelrdasarkan kritelria pelnilaian, apablila nilai N-

Gain blelrada pada relntang 0,3 < g < 0,7, maka pelningkatan hasil blellajar dikatelgorikan seldang. 

Olelh karelna itu, dapat disimpulkan blahwa pelnelrapan meldia pelmblellajaran BLambloozlel 

melmblelrikan pelningkatan hasil blellajar siswa dalam katelgori seldang, yang melnunjukkan adanya 

pelngaruh positif telrhadap prosels pelmblellajaran. 

 Meldia BLambloozell melmungkinkan guru untuk melnyampaikan konselp kellistrikan dasar 

selcara intelraktif dan melnarik. Pelnggunaan soal kuis delngan umpan blalik langsung melmblantu 

siswa melngidelntifikasi kelsalahan dan melmpelrkuat pelmahaman. Telmuan ini konsisteln delngan 

hasil pelnellitian selblellumnya yang melnunjukkan blahwa pelmblellajaran blelrblasis kuis intelraktif 

dapat melningkatkan hasil bllellajar siswa selcara signifikan.[15]Hasil pelnelllitian ini dikuatkan olelh 

pelnellitian telrdahulu yang blahwa adanya pelningkatan hasil blellajar siswa pada mata pellajaran 
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blahasa Inggris di SMP N 20 BLulukumbla seltellah melnelrapkan gamel blaseld lelarning (BLaambloozell) 

selhingga dapat digunakan selbllagai meldia elvaluasi pelmblellajaran yang mampu melningkatkan 

aktivitas dan selmangat blellajar siswa dan melmblelrikan relspon positif telrhadap meldia 

pelmblellajaran [16] 

 

E. Kesimpulan 

 Dari hasil pelnellitian yang dilakukan melngelnai pelnelrapan meldia pelmblellajaran 

gamifikasi blelrblasis BLambloozlel, dapat disimpulkan blahwa pelnggunaan meldia ini melmblelrikan 

pelngaruh yang signifikan telrhadap pelningkatan hasil blellajar siswa pada mata pellajaran Dasar-

Dasar Kellistrikan. Hal ini ditunjukkan delngan pelningkatan rata-rata skor posttelst pada kellas 

elkspelrimeln selblelsar 79,545, yang lelblih tinggi diblandingkan kellas kontrol delngan rata-rata 64,29. 

Sellain itu, hasil analisis uji-t juga melnunjukkan adanya pelrbleldaan yang signifikan antara hasil 

blellajar siswa yang diajar melnggunakan meldia BLambloozlel delngan siswa yang melngikuti 

pelmblellajaran konvelnsional, selhingga dapat disimpulkan blahwa meldia ini elfelktif dalam 

melningkatkan hasil blellajar siswa. 
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