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ABSTRAK 
 

Anhar, S. N. 2016.Penerapan Game Edukatif untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup di MTs Al Hidayah.Skripsi, 

Jurusan IPA Terpadu, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 

Universitas Negeri Semarang. Pembimbing: Parmin, M.Pd. dan Miranita 

Khusniati, M.Pd. 

 

Kata kunci: game edukatif, hasil belajar, klasifikasi makhluk hidup 

 

Hasilobservasi dan angket tanggapan siswa di MTs Al Hidayah semarang 

diketahui bahwa kurangnya inovasi pembelajaran IPA yang diberikan kepada 

siswa mengakibatkan hasil belajar siswa belum tercapai secara optimal. Salah satu 

model pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengoptimalkan hasil belajar 

siswa adalah model pembelajaran game edukatif. Tujuan dari penelitian ini untuk 

meningkatkan hasil belajar kognitif dan keaktifan siswa pada materi klasifikasi 

makhluk hidup pada kelas VII A MTs Al Hidayah melalui penerapan game 

edukatif. Penelitian ini menggunakan desain penelitian tindakan kelas (PTK) yang 

terdiri dari tiga siklus.Sampel dalam penelitian ini adalah kelas VII A MTs Al 

Hidayah Semarang.Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik non tes dan 

teknik tes. Hasil penelitian adalah game edukatif dapat meningkatkan keaktifan 

dan hasil belajar siswa, dalam keaktifan siswa pada siklus I skor rata-rata yang 

didapat 25,1 masuk kategori cukup. Pada siklus ke II skor rata-rata yang didapat 

32,1 masuk kategori baik. Pada siklus III skor rata-rata yang didapat 34,8 masuk 

dalam kategori baik. Hasil belajar kognitif siswa mengalami peningkatan pada 

siklus I, II, dan III yaitu persentase ketuntasan siklus I 51%, siklus II 62%, dan 

siklus III 77%. Disimpulkan bahwa penerapan game edukatif dapat  meningkatkan 

hasil belajar dan keaktifan siswa pada materi klasifikasi makhluk hidup di MTs Al 

Hidayah. 
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ABSTRACT 
 

Anhar, S. N. 2016. Implementation of Educational Game to Improve Student 

Results in Content Classification of Living Things in MTs Al Hidayah. Thesis 

Department of Integrated Sciences, Faculty of Mathematics and Science, State 

University of Semarang. Supervisor: Parmin, M.Pd. and Miranita Khusniati, 

M.Pd. 

 

Keywords: educational games, learning outcomes, classification of living things 

 

Observation and questionnaire responses of students in MTs Al Hidayah 

semarang know that the lack of innovation in science teaching that given to 

students resulted in student learning outcomes have not been achieved optimally. 

One model of learning that can be used to optimize student learning outcomes is a 

learning model educational games. The purpose of this study to improve cognitive 

learning outcomes and student activity in the material classification of living 

things in class VII A MTs Al Hidayah through the implementation of educational 

games. This study uses the design of classroom action research (PTK), which 

consists of three cycles. The sample in this research is class VII A MTs Al 

Hidayah Semarang. Data analysis technique used non-test engineering and test 

engineering. The results of the research are educational games can enhance the 

activity and student learning outcomes, activity’s student in the first cycle the 

average score obtained 25.1 categorized enough. In cycle II the average score 

obtained 32.1 categorized as good. In the third cycle the average score obtained 

34.8 fit in either category. Cognitive achievement of students has increased in 

cycle I, II, and III, the percentage of 51% thoroughness of the first cycle, the 

second cycle 62%, and 77% the third cycle. It can be concluded that the 

application of educational games to improve student learning outcomes in the 

material classification of living things in MTs Al Hidayah. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 

Pembelajaran merupakan proses hubungan antara beberapa komponen 

yaitu siswa, guru, dan bahan ajar yang berlangsung dalam suatu lingkungan 

pembelajaran. Sehingga terjadi interaksi yang mengakibatkan siswa 

mendapatkan pengetahuan yang belum pernah diketahui atau pengetahuan 

dasar siswa yang berkembang.Tujuan pembelajaran adalah hasil yang dapat 

dicapai siswa dalam mengikuti pelajaran, seperti sikap, keterampilan, serta 

pemahaman konsep yang semakin mendalam dan bermanfaat. 

Pembelajaran IPA adalah pembelajaran yang mengajarkan mengenai 

kumpulan teori, penerapannya yang berlandaskan teori, dan berkembang 

melalui metode ilmiah seperti observasi dan eksperimen serta menuntut sikap 

ilmiah seperti rasa ingin tahu, terbuka, jujur dan sebagainya.Mata pelajaran 

IPA di MTs  pada masa sekarang menggunakan sistem keterpaduan, yaitu 

memadukan antara 3 disiplin ilmu fisika, kimia, dan biologi. Mata pelajaran 

IPA berkaitan langsung dengan diri sendiri dan alam sekitar secara ilmiah. 

Pendekatan yang diterapkan dalam menyajikan harus memadukan antara 

pengalaman proses sains dan pemahaman produk teknologi dalam bentuk 

pengalaman yang berdampak pada sikap siswa dalam mempelajari IPA. 

Berdasarkan Permendikbud nomor 22 tahun 2007 tentang Standar 

Kompetensi Lulusan pembelajaran IPA berkaitan dengan cara mencari tahu 

tentang alam secara sistematis, IPA bukan hanya penguasaan kumpulan 

pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, prinsip-prinsip, dan 

proses penemuan. Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi 

siswa untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek 

pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya di dalam kehidupan sehari-

hari. Proses pembelajaranIPA menekankan pada pemberian pengalaman 

langsung untuk mengembangkan kompetensi agar menjelajahi dan memahami 

alam sekitar.
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Berdasarkan hasil observasi di MTs Al Hidayah Faktor pertama berasal 

dari guru yang belum sepenuhnya menggunakan strategi pembelajaran yang 

sesuai dengan pembelajaran.Pembelajaran yang diterapkan masih bersifat satu 

arah yang artinya pembelajaran masih terpusat pada guru. Penerapan 

pembelajaran seperti ini belum dapat membuat siswa aktif dan komunikatif 

dalam menyampaikan pendapat selama proses pembelajaran berlangsung. 

Selain belum memaksimalkan pendekatan yang sesuai, pembelajarannya 

masih terpaku dalam kelas saja, belum memanfaatkan lingkungan sekolah 

secara maksimal dalam pembelajaran. 

Faktor yang kedua yaitu siswa-siswa menganggap IPA merupakan mata 

pelajaran yang sulit, karena harus menghitung dan menghafal, dasar hasil 

observasi dari data nilai ulangan harian. Hal tersebut mengakibatkan hasil 

belajar siswa belum mencapai KKM yang telah ditetapkan yaitu 67,92 untuk 

mata pelajaran IPA. Berdasarkan data yang diperoleh, hasil belajar siswa pada 

tahun 2015/2016 hanya 48% siswa yang sudah tuntas.Sedangkan hasil belajar 

yang paling rendah dalam ketuntasan belajar adalah kelas VII yaitu 52%. 

Hasil angket tanggapan siswa mengenai keinginan belajar siswa dalam 

mata pelajaran IPA, kebanyakan siswa mengharapkan pembelajaran IPA yang 

menyenangkan tidak hanya di dalam kelas saja namun mengharapkan 

pembelajaran yang secara langsung di lingkungan sehingga siswa tidak merasa 

bosan dan lebih bermakna dalam menerima pembelajaran. Setelah peneliti 

melakukan diskusi dengan guru mata pelajaran IPA, untuk memecahkan 

masalah yang didapatkan dari beberapa faktor tersebut, tim kolaborasi antara 

peneliti dan guru mata pelajaran IPA menetapkan alternatif tindakan yang 

dapat melibatkan siswa dan meningkatkan hasil belajar siswa yaitu dengan 

menggunakan model pembelajaran game edukatif untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa.  

Model game edukatif dipilih karena dapat memberikan pengalaman 

pembelajaran yang lebih bermakna. Model tersebut merupakan model yang 

memadukan antara ilmu sains dan permainan, sehingga menjadikan 

pembelajaran yang menyenangkan.Model tersebut digunakan untuk 
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menciptakan rasa senang dalam pembelajaran IPA. Serta membuat siswa lebih 

paham akanmateri yang akan disampaikan oleh peneliti ataupun guru. Model 

ini menekankan dalam hal bermain sambil belajar.Hasil belajar IPA siswa 

akan baik apabila pembelajaran yang akan dilaksanakan efektif, yaitu 

pembelajaran yang direncanakan, dilaksanakan dan dievaluasi dengan baik. 

Hal ini seperti yang ditekankan dalam KTSP, pembelajaran yang efektif 

memerlukan perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi yang baik. Perencanaan  

meliputi bagaimana memilih model, strategi, pendekatan, metode, dan media 

yang tepat serta bagaimana menyusun materi yang baik.Pendapat demikian 

didukung oleh beberapa penelitian sebelumnya menyangkut dengan 

pemanfaatan media game edukasi.  

Penelitian dimaksud adalahPenelitian oleh Farikha (2012) menyatakan  

bahwa  Pengembangan  game  edukasidapat  dijadikan  sebagai  media  bantu  

pembelajaran yang   menarik   dan   efektif   meningkatkan   prestasi   

belajarsiswa  pelajaran  matematika materi bilangan bulat. Penelitian yang lain 

juga menunjukan bahwa, Penelitian oleh Prasetia dan Hermawan (2013) 

menyatakan bahwa ada perbedaan secara signifikan antara hasil belajar siswa 

yang pembelajarannya menggunakan media Game Edukasi Komputer dengan 

hasil belajar siswa yang pembelajarannya tidak menggunakan Game Edukasi 

Komputer. Berdasarkan latar belakang di atas, memberikan inspirasi kepada 

peneliti untuk melakukan serupa di tempat lain dengan judul“Penerapan Game 

Edukatif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi 

KlasifikasiMakhlukHidup di MTs Al Hidayah”. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang dapat diidentifikasikan masalahnya sebagai 

berikut: 

(1) Kurang maksimalnya variasi dalam melakukan pembelajaran, sehingga 

perlu memberikan variasi diantaranya menggunakan model 

pembelajaran game edukatif dalam pembelajarannya. 

(2) Nilai yang didapatkan di kelas VII MTs Al Hidayah masih di bawah 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), hanya 48% siswa yang sudah 

tuntas dengan batas ketuntasan dengan nilai 67.92. Presentase terendah 

yaitu pada kelas VII 52%. 

(3) Siswa menganggap pelajaran IPA adalah mata pelajaran yang susah 

dan membosankan. 

1.3 Rumusan masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

permasalahan yang menjadi kajian dalam penelitian ini yaitu:  

1. Apakah penerapan game edukatif dapat meningkatkan keaktifan siswa 

pada materi klasifikasi mahkluk hidup pada siswa kelas VII MTs Al 

Hidayah? 

2. Apakah penerapan game edukatif dapat meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa pada materi klasifikasi mahkluk hidup pada siswa kelas 

VII MTs Al Hidayah? 

1.4 Tujuan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Untuk meningkatkan keaktifan siswa pada materi mahkluk hidup pada 

kelas VII MTs Al Hidayah melalui penerapan game edukatif. 

2. Untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada materi 

klasifikasi mahkluk hidup pada kelas VII MTs Al Hidayah melalui 

penerapan game edukatif. 
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1.5 Manfaat penelitian 

1.5.1 Manfaat Teoritis 

Peneliti mendapatkan pengalaman langsung bahwa penerapan game 

edukatif dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi klasifikasi 

mahkluk hidup pada kelas VII MTs Al Hidayah. 

1.5.2Manfaat Praktis 

1.5.2.1 Bagi Siswa 

(1) Penerapan game edukatif dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada 

pembelajaran IPA. 

(2) Menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih bermakna dan 

menyenangkan bagi siswa. 

1.5.2.2 Bagi Guru 

(1) Memberikan variasi dalam pembelajaran bagi guru IPA.  

(2) Menjadi acuan seorang guru IPA dalam pembelajaran yang bermakna 

dan menyenangkan siswa. 

1.5.2.3 Bagi Peneliti 

(1) Menambah referensi pustaka mahasiswa program studi pendidikan 

IPA, mengenai variasi dalam melakukan pembelajaran. 

(2) Menjadi referensi pustaka bagi peneliti yang akan mengembangkan 

penelitian mengenai hasil belajar siswa 

1.6 Penegasan Istilah 

1.6.1 Hasil Belajar 

Menurut penelitian Dimyati dan Mudjiono (2006) hasil belajar adalah hasil 

yang dicapai dalam bentuk angka-angka atau skor setelah diberikan tes 

hasil belajar pada setiap akhir pembelajaran.Nilai yang diperoleh siswa 

menjadi acuan untuk melihat penguasaan siswa dalam menerima materi 

pelajaran. Dan di perkuat oleh penelitian Hamalik (2008) hasil belajar 

adalah sebagai terjadinya perubahan tingkah laku pada diri seseorang yang 

dapat di amati dan di ukur bentuk pengetahuan, sikap dan keterampilan. 

Perubahan tersebut dapat di artikan sebagai terjadinya peningkatan dan 

pengembangan yang lebih baik sebelumnya yang tidak tahu menjadi 
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tahu.Hasil belajar yang akan diukur pada penelitian ini adalah kognitif dan 

afektif. afektifsendiri yang akan dipakai adalah keaktifan siswa. 

1.6.2 Klasifikasi Mahkluk Hidup 

Klasifikasi mahkluk hidup merupakan materi yang ada di kelas VII 

semester genap, mebahahas mengenai beberapa kingdom-kingdom 

mahkluk hidup berdasarkan klasifikasi kingdom mahkluk hidup yang telah 

dibuat manusia, dan mengelompokan mahkluk hidup yang ada 

dilingkungan sekolah berdasarkan klasifikasi kingdom. 

1.6.3 Game Edukatif 

Menurut Foreman dalam Puput (2013) Game edukasi adalah salah 

satu jenis game yang digunakan untuk memberikan pembelajaran kepada 

penggunanya melalui media permainan yang unik dan 

menarik.Educationgames (permainan edukatif) menurutIsmail (2006) 

dalambukunya EducationGames, yaitu suatu kegiatan yang sangat 

menyenangkandan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat 

mendidik. MenurutAhmadi (2005) dalam bukunya Psikologi 

Perkembangan permainan adalah suatu perbuatan yang mengandung 

keasyikan atas kehendak sendiri, bebas tanpa paksaan, dengan tujuan untuk 

memperoleh kesenangan pada waktu mengadakan kegiatan 

tersebut.Permainan merupakan kesibukan yang dipilih sendiri tanpa ada 

unsur paksaan, tanpa di desak oleh rasa tanggung jawab. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 
2.1 Hasil Belajar 

Pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila hasil belajarnya 

mengalami peningkatan dari keadaan awalnya, yang ditandai dengan 

perubahan perilaku yang lebih baik maupun nilai yang didapatkan.Hasil 

belajar adalah segala kemampuan siswa sebagai hasil aktivitas meliputi 

kemampuan kognitif diperoleh dari hasil evaluasi berupa tes tertulis di akhir 

pembelajaran, afektif dan keterampilan siswa dari hasil observasi yang 

digunakan guru sebagai ukuran mencapai suatu tujuan pembelajaran.Ini dapat 

tercapai apabila siswa sudah ada perubahan tingkah laku yang lebih baik 

(Ain, 2013:30). 

Putri (2013:31), interaksi yang baik antara guru dan siswa dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa.Terlebih jika dalam 

pembelajaran guru dapat menyesuaikan antara materi dan media 

pembelajaran, serta adanya iklim pembelajaran yang baik sehingga dapat 

menciptakan suasana belajar yang kondusif, maka tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dan terjadi peningkatan hasil belajar siswa. Taksonomi bloom dalam 

kutipan Putri (2013:33-34), hasil belajar dapat diklasifikasikan ke dalam tiga 

ranah, yaitu: 

(1) Ranah Kognitif, berkenaan dengan perilaku yang berhubungan dengan 

berfikir, mengetahui, dan pemecahan masalah. 

(2) Ranah afektif, berkaitan dengan sikap, nilai-nilai, interes, apresiasi 

(penghargaan), dan penyesuaian perasaan sosial. 

(3) Ranah psikomotor, berkaitan dengan keterampilan (skill) yang bersifat 

manual dan motorik. 

Tiga ranah dalam hasil belajar tersebut mempunyai tingkatan penilaian yang 

berbeda berdasarkan kemampuannya. Tingkatan yang paling rendah 

menunjukkan kemampuan yang sederhana, sedangkan yang paling tinggi 

menunjukkan kemampuan yang kompleks/rumit. 
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Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

merupakan perubahan tingkah laku yang terjadi pada diri seseorang setelah 

seseorang tersebut melakukan kegiatan tertentu yang disebut belajar. Dalam 

penelitian ini, siswa diharapkan mampu mencapai 2 ranah belajar yaitu 

kognitif, dan  afektif yaitu keaktifan siswa IPA. 

2.2 Game Edukasi 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Randel (1991) tercatat 

bahwa pemakaian game sangat bermanfaat pada materi-materi yang 

berhubungan dengan matematika, fisika dan kemampuan berbahasa (seperti 

studi sosial, biologi dan logika). Game yang memiliki content pendidikan 

lebih dikenal dengan istilah game edukasi. Game berjenis edukasi ini 

bertujuan untuk memancing minat belajar anak terhadap materi pelajaran 

sambil bermain, sehingga dengan perasaan senang diharapkan anak bisa lebih 

mudah memahami materi pelajaran yang disajikan. Jenis ini sebenarnya lebih 

mengacu kepada isi dan tujuan game, bukan jenis yang sesungguhnya. 

2.3 Penelitian Yang Relevan 

Penelitian yang relevan sangat penting dalam suatu penelitian 

tindakan kelas. Karena akan memberikan dukungan suatu kesimpulan. 

Walaupun hasil penelitian tindakan kelas tidak dapat digeneralisasikan 

hasilnya. Artinya hasil penelitian di suatu lokasi tidak dapat diberlakukan di 

tempat lain, namun esensi materi penelitian yang dapat digunakan sebagai 

referensi. Berikut penulis sajikan penelitian-penelitian yang relevan. 

Menurut penelitian Rohwati (2012) menyatakan bahwapembelajaran 

menggunakan education game dapat meningkatkan hasil belajar, 

keaktifansiswa dalam pembelajaran, penguasaan bahasa serta  penggunaan 

ICT dalam pembelajaran.Penelitian ini diperkuat oleh Masruroh, Lutfi, 

Sudibyo (2012) Sehingga GameClassification of Kingdom Animalia layak 

sebagai media pembelajaran edukatif pada siswa SMP dengankriteria valid, 

efektif dan praktis. 
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Menurut Setyaningsih dan Dewi menyimpulkan bahwa papan 

permainan berbasis sience-edutainment efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran tema makanan. Hail ini ditunjukan dengan persentase motivasi 

belajar siswa secara klasikal sebesar 96,87% dan ketuntasan klasikal hasil 

belajar siswa sebesar 87,5%. 

Menurut Silvia Nurbaiti, Tyas Agung Pribadi, Pramesti Dewi (2012) 

menyatakan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media permainan 

PICOCA berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar dan berpengaruh 

sangat tinggi terhadap aktifits, kerjasama dan motivasi siswa pada materi 

organisasi kehidupan kelas imersi di SMP 1 Weleri.  

Menurut Hastuti, Mustikaningtyas, dan Widiyatmoko (2014) 

menyatakan bahwa LKS berbasis education game yang telah di kembangkan 

dinyatakan layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran IPA pada 

tema rook dan kesehatan. 

2.4 Kerangka Berpikir 

Berdasarkan kajian pustaka dan hasil penelitian yang relevan penulis 

dapat sajikan kerangka berpkir pada penelitian ini. Kerangka berpikir 

merupakan alur yang dilakukan penelitian oleh peneliti untuk mendapatkan 

hasil penelitian sesuai dengan tema yang diteliti. 

Kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada sajianGambar 2.4 

2.5 Hipotesis Tindakan 

1. Penerapan game edukatif dapat meningkatkan keaktifan siswa pada materi 

klasifikasi mahkluk hidup di MTs Al Hidayah. 

2. Penrapan game edukatif dapat meningkatkan Hasil Belajar Kognitif siswa 

pada materi klasifikasi mahkluk hidup di MTs Al Hidayah. 
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Gambar 2.4 Kerangka Berpikir

Pembelajaran IPA Mengenai 

Klasifikasi Makhluk Hidup 

Objek dan sumber belajar materi 

Klasifikasi makhluk hidup 

Memilih metode dan pendekatan 

yang sesuai dengan karakteristik 

materi, siswa, dan lingkungan 

Hasil Observasi 

1. Siswa kurang antusias terhadap pembelajaran IPA, sehingga 

ada beberapa siswa yang kurang konsentrasi dalam mengikuti 

proses pembelajaran. 

2. Hasil belajar siswa belummaksimal, yaitu ditandai dengan 

hasil belajar pada tahun pelajaran 2015/2016 hanya 48% 

siswa yang sudah tuntas dengan batas ketuntasan 67,92, 

Klasifikasi Makhluk Hidup 

membahas mengenai 

Mengelompokkan makhluk hidup 

berdasarkan ciri-ciri yang dimiliki. 

Game Edukatif model 

pembelajaran yang 

menggabungkan antara permainan 

dengan materi, sehingga dapat 

membangkitkan gairah siswa dalam 

Pembelajaran dengan penerapan game edukatif dapat meningkatkan keaktifan 

dan hasil belajar siswa 

Kualitas pembelajaran meningkat di tandai dengan: 

1. Antusis siswa meningkat terhadap pembelajaran IPA, ditandai dengan 

kesungguhan dalam mengikuti pembelajaran. 

2. Hasil belajar siswa meningkat. 
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BAB V 

PENUTUP 
5.1.    Simpulan 

Berdasarkanhasilpenelitiandananalisisdatayangtelahdilakukan,maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

(1) Penerapan game edukatif dapatmeningkatkankeaktifan siswakelasVII 

A MTs Al Hidayah Semarang. BerdasarkanhasilsiklusI 

diperolehskortotal25.15,rata-rata3.1,dengan 

kategoricukup,hasilsiklusII diperolehskortotal32.26,rata-

rata3.5,dengan kategoribaik,hasilsiklusIII diperolehskortotal34.28,rata-

rata3.8, dengan kategori baik. Dengan adanya game edukatif ini siswa 

lebih tertarik lagi dalam mempelajari materi IPA yang lainnya dan rasa 

keingin tahuan dalam IPA lebih meningkat. 

(2) Siswakelas VII A MTs Al Hidayah Semarang mengalamipeningkatan 

ketuntasan belajarsebesar dari 51% menjadi 62% dan mengalami 

kenaikan di Siklus III 77%dengan KKM69.92. 

5.2.    Saran 

Saran dari penelitiuntuk menindaklanjutipenelitian iniadalah: 

(1) Dalam  melaksanakan  pembelajaran  hendaknya  menyiapkan  

perangkat pembelajaranberupa 

pemilihanmateriyangakandiajarkan,pendekatanyang diterapkan, 

mediayangakan digunakan, danmenyiapkan mediauntuk pembelajaran. 

(2) Memberikanbimbingansecaraindividu/kelompokkecilmenggunakantan

ya jawab dan sentuhan langsung dapat menarik rasaingin tahu siswa. 

(3) Siswa dikondisikanuntukterbiasa siapdalammenerima 

materipembelajaran, yaitu dengan mempelajarimateriyang 

akandiajarkan dan menyiapkan perlengkapan dan sumber belajar. 
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