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Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan game edukasi kreatif
dan literasi digital pada siswa Sekolah Dasar materi bercerita dengan menggunakan
media game edukasi kreatif . Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
kualitatif deskriptif. Subjek penelitian yaitu pada 30 siswa kelas IV Sekolah Dasar.
Instrumen penelitian yang diberikan yaitu berupa angket skala motivasi belajar siswa
yang terdiri dari 25 pernyataan yang terdiri dari 15 pernyataan positif dan 10
pernyataan negatif dengan 4 pilihan jawaban yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak
Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS). Hasil penelitian menunjukkan siswa menjawab
baik dan sangat baik pada pernyataan positif dengan rata-rata yaitu mencapai 78%
dengan diterapkannya media game edukasi kreatif di dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia dapat meningkatkan literasi digital siswa. Sedangkan pada pernyataan negatif,
presentare rata-rata menjawab tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah mencapai
lebih dari 22%, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media game edukasi
kreatif dapat meningkatkan literasi digital siswa kelas IV Sekolah Dasar.

Kata kunci: 1. literasi digital, 2. Media, 3. Game

Abstract: The purpose of this study was to describe creative educational games and
digital literacy for elementary school students with storytelling materials using creative
educational game media. The method used in this research is descriptive qualitative
method. The research subjects were 30 students of grade IV elementary school. The
research instrument given is in the form of a student learning motivation scale
questionnaire consisting of 25 statements consisting of 15 positive statements and 10
negative statements with 4 answer choices, namely Strongly Agree (SS), Agree (S),
Disagree (TS), Strongly Disagree. Agree (STS). The results showed that students answered
well and very well on positive statements with an average of 78%. The application of
creative educational game media in Indonesian language learning can improve students'
digital literacy. While for negative statements, the average percentage of answering
disagree and strongly disagree is more than 22%, so it can be concluded that the use of
creative educational game media can improve digital literacy of fourth grade elementary
school students.
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PENDAHULUAN

Konsep literasi digital, sejalan dengan terminologi yang dikembangkan
oleh UNESCO pada tahun 2011, yaitu merujuk pada serta tidak bisa
dilepaskan dari kegiatan literasi, seperti membaca dan menulis, serta
matematika yang berkaitan dengan pendidikan. Oleh karena itu, literasi digital
merupakan kecakapan (life skills) yang tidak hanya melibatkan kemampuan
menggunakan perangkat teknologi, informasi, dan komunikasi, tetapi juga
kemampuan bersosialisasi, kemampuan dalam pembelajaran, dan memiliki
sikap, berfikir kritis, kreatif, serta inspiratif sebagai kompetensi digital, (Asari,
Kurniawan, Ansor, Bagus, et al., 2019; Mustofa & Budiwati, 2019).

Keterampilan-keterampilan tersebut dapat berupa keterampilan literasi
digital untuk memperkaya pengetahuan serta kemampuan siswa di masa
sekarang ini dengan sikap bijak, kreatif, dan bertanggung jawab (Ibda, 2018;
Misbah, Pratama, Hartini, & Dewantara, 2018; Muhammad, 2019). Mencermati
bahwa teknologi dalam pembelajaran saat ini sangat mengalami perkembangan
pesat (Djannah, Zulherman, & Nurafni, 2021; Endiawan, Fathurohman, &
Santoso, 2021; Imama, Utaminingsih, & Madjdi, 2021) oleh karena itu seorang
pendidik  harus mampu untuk memodifikasi dan mempunyai berbagai
keterampilan dalam meningkatkan proses kegiatan belajar yang melibatkan
teknologi dalam pembelajaran di kelas.

Keterampilan Literasi digital merupakan salah satu kompetensi yang
harus dimiliki oleh setiap siswa. Penerapan kebijakan tersebut harus didorong
sebagai respons atas masuknya kehidupan pada era revolusi industri 4.0
(computer/internet of things) (Asari, Kurniawan, Ansor, Bagus, & Rahma, 2019;
Pratama & Hartini, 2019; Puspito, 2017). Sebagai salah satu ranah kehidupan
yang harus menyiapkan generasi penerus pada masa depan, pendidikan harus
berada pada garis terdepan dalam mengimplementasikan literasi digital. Ranah
pendidikan harus merespon secara proaktif akan fenomena yang terjadi,
termasuk menyikapi perubahan pada era kehidupan ini. Dalam konteks
pendidikan, untuk menyikapi begitu maraknya pemanfaatan perangkatan
digital pada ranah pendidikan, Kemendikbud telah mengemasnya dalam
kebijakan implementasi Gerakan Literasi Sekolah (GLS). Terkait dengan GLS
ini, terdapat enam kemampuan literasi dasar yang harus dimiliki oleh setiap
siswa, yaitu literasi baca tulis, literasi numerasi, literasi sains, literasi digital,
literasi finansial, serta literasi budaya dan kewarganegaraan. Keenam literasi
tersebut harus dapat dimiliki oleh setiap siswa melalui fasilitasi program kreatif
dan inovatif yang diformulasikan oleh sekolah. Kemampuan literasi tersebut
harus dikemas dalam berbagai kegiatan kurikuler, baik intrakurikuler,
ekstrakurikuler, maupun kokurikuler. Dengan demikian, program yang
diselenggarakan sekolah dapat mendorong lahirnya kompetensi literasi pada
setiap siswanya.

Peneliti telah melakukan observasi melalui mata pelajaran Bahasa
Indonesia di SD Negeri Mekar Jaya Ciomas Serang Banten siswa beranggapan
bahwa mata pelajaran Bahasa Indonesia salah satu mata pelajaran yang perlu
dikenalkan sejak dini bahkan diajarkan oleh orang tua dalam lingkungan
keluarganya. Akan tetapi, pelajaran ini umumnya kurang diminati oleh siswa.
Hal ini disebabkan karena merasa gampang-gampang sulit siswa untuk
dipelajari mata pelajaran tersebut (Joko, 2020; Nurhasanah, 2017; Sujinah,
2020). Guru dalam kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia masih
menggunakan media buku sebagai panduan dan masih kesulitan dalam
mengembangkan media yang baru. Kegiatan pembelajaran dengan media buku
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menjadikan kegiatan belajar mengajar menjadi kurang menarik dan siswa pasif
dalam belajar, ini disebabkan dominasi guru berceramah dan bercerita selama
kegiatan pembelajaran dan siswa hanya menyimak mengikuti guru sebagai
pendengar pasif. Sehingga motivasi anak sekolah dalam proses kegiatan belajar
mengajar yang diikuti menjadi berkurang yang menyebabkan materi
pembelajaran kurang terserap dengan baik oleh siswa.

Pembelajaran Bahasa Indonesia diharapkan kegiatannya mampu
menciptakan kondisi yang menyenangkan dan menantang serta menuntut
siswa untuk bekerja sama dalam pemecahan masalah. Pelaksanaan kegiatan
pembelajaran Bahasa Indonesia perlu didukung profesionalisme guru yang
memadai. Guru harus memiliki kemampuan dan ilmu yang cukup memadai
dalam menyampaikan materi Bahasa Indonesia secara keseluruhan (Subarna,
2018; Widyaningrum, 2019). Guru harus dapat menciptakan suasana yang
efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut,
diperlukan inovasi metode dan media dalam pembelajaran yang orientasinya
pada pengembangan keterampilan berpikir siswa yang sering disebut sebagai
high order thinking skills (Dewi, Sholikhah, & Fitrayati, 2020; Ramadhana,
Rozimela, & Fitrawati, 2018; Sole & Anggraeni, 2020). Pembelajaran dengan
mengembangkan media visual dapat membantu siswa lebih mudah
memamhami materi (Widiyawati, 2017). Untuk itu, perlu adanya media yang
mampu menjembatani kegiatan pembelajaran tersebut, salah satunya
dengan game edukasi. Senada dengan hasil penelitian (Bernard, Sunaryo, &
Akbar, 2021; Kristianto & Rahayu, 2020; Tanjung, 2019) media menciptakan
bahan kreatif kreatif, dan meningkatkan motivasi.

Pembelajaran Bahasa Indonesia akan menjadi lebih menarik apabila
disajikan dengan sebuah metode pembelajaran yang menggunakan konsep
penyajian seperti dalam sebuah permainan atau game. (Faturahman, 2018;
Wahyuningtyas, Normaningsih, & Sagirani, 2017; Yolanda Br Sembiring, 2020),
dalam kehidupan sehari-hari, bermain merupakan aktivitas yang mungkin akan
selalu melekat dalam diri anak. Maka dari itu bermain adalah salah satu
metode pembelajaran yang menarik bagi mereka. Selanjutnya menurut (Asih,
Hawanti, & Wijayanti, 2020; Lutfi, Kusumawardani, Imawati, & Misriandi, 2020;
Worowirastri E., Dyah, Puji A ., Yuni, Wahyu PU., Ima, 2019) media monopolia
berbasis kontekstual, menggunakan teknologi,penggunaan puzzle akan
melahirkan konsep pengajaran. Dalam pembelajaran ini, siswa juga dapat
belajar untuk mengetahui potensi dirinya sendiri dan lingkungan sekitar,
sehingga dapat mengembangkan kemampuan siswa secara nyaman dan
tentunya aman. (Andari, 2020; Herfandi, Widiarta, & Firmansyah, 2020;
Nurhayati & Lestari, 2020)Rita (2012) menjelaskan bahwa penerapan teknologi
multimedia membuktikan bahwa proses kegiatan belajar mengajar yang
memanfaatkan media digital mempunyai manfaat lebih baik dibanding dengan
metode pembelajaran berbasis media konvensional berupa buku teks
(Permatasari & Setiawan, 2020; Putri & Reinita, 2020; Romlah, Nugraha, &
Setiawan, 2019).

Metode pembelajaran berbasis multimedia yang dapat digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar misalnya yaitu pembelajaran berbasis Game Edukasi
Kreatif yaitu pemanfaatan sebuah game sebagai media bantu dalam melakukan
aktivitas proses belajar mengajar. Game edukasi dirancang dan dikembangkan
secara khusus guna membantu siswa dalam belajar saat bermain, sehingga
siswa masih tetap belajar meskipun dalam kondisi sedang bermain. Selain itu,
suatu game yang dimainkan juga dapat membantu meningkatkan daya pikir
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siswa, kreativitas, serta Meningkatkan Motivasi dan Literasi Digital Pada Siswa
dalam menyimpan suatu informasi. Sejalan dengan penelitian (Tanjung, 2019)
pembelajaran menggguanakan kartu game dapat meningkatkan prestasi. Oleh
karena itu (Anggraeni & Rachmijati, 2021; Basuki, 2019; Izzah, 2017) hal ini
sangat menggugah motivasi untuk menggunakan media pembelajaran.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan Literasi Digital
Pada Siswa Sekolah Dasar, terutama pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
kelas 1V dengan materi bercerita.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriftif dengan menggunakan
pendekatan kualitatif yang bertujuan untuk mendeskripsikan kemampuan
literasi digital dengan menggunakan media gesek pada pembelajaran bahasa
Indonesia di sekolah dasar pada kelas 1V. Subjek penelitian ini memfokuskan
pada siswa dan siswi kelas 1V sejumlah 30 siswa sekolah dasar Cipocok .
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan April 2021 di Sekolah Dasar. (Sugiono
2013) menjelaskan peneliti adalah sebagai intrumen utama dalam penelitian
kualitatif. Dengan demikian dalam menentukan focus penelitian, memilih
subjek, melakukan pengumpulan data dan menilai kualitas data, analisis data,
menafsirkan data dan membuat kesimpulan dapat dilakukan dengan benar,
pedoman wawancara dibuat berdasarkan literasi digital. Analisis data penelitian
dilakukan dengan reduksi data, pemaparan data dan kesimpulan, selain itu
peneliti dalam melaksankan penelitian ini melakukan observasi yang dilakukan
oleh peneliti mengacu kepada (Arikunto 2006) bahwa observasi dapat dilakukan
dengan tes, kuesioner, rekaman gambar atau rekaman suara. Dalam penelitian
ini peneliti menggunakan media daring dan menggunakan Handphone Untuk
merekam aktivitas dan wawancara subjek, hal ini dilakukan agar setiap data
hasil wawancara dan aktivitas subjek tidak terlewati.

HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Literasi Digital

Literasi berasal dari bahasa inggris yaitu literasy yang diartikan sebagai
kemampuan baca tulis. Namun demikian pengertian literasi berkembangn
meliputi proses membaca, menulis, berbicara, mendengar, membayangkan, dan
melihat. dalam proses membaca melibatkan proses kognitif, linguistik, dan
aktivitas social. Sedangkan kata digital bersala dari kata digitus, dalam bahasa
yunani berarti jari-jemari. Apabila jari-jemari seseorang dihitung maka akan
berjumlah sepuluh (10). Nilai sepuluh tersebut terdiri dari 2 radix, yaitu 1 dan
0. Oleh karena itu, digital merupakan penggambaran suatu kondisi bilangan
yang terdiri dari angka O dan 1 atau off dan on (system bilangan biner), dapat
juga disebut dengan istilah bit (Binary Digit) (Asari, Kurniawan, Ansor, Bagus, et
al., 2019; Asari, Kurniawan, Ansor, & Putra, 2019; Mustofa & Budiwati, 2019).

Istilah literasi digital dikemukakan pertama kali oleh Paul Gilster (1997)
sebagai kemampuan memahami dan menggunakan informasi dari berbagai
sumber digital. Ia mengemukakan bahwa literasi digital merupakan
kemampuan menggunakan teknologi dan informasi dari piranti digital secara
efektif dan efisien dalam berbagai konteks, seperti akademik, karier, dan
kehidupan sehari-hari. Memperluas pemahaman baru mengenai literasi digital
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yang berakar pada literasi komputer dan literasi informasi. Literasi komputer
berkembang pada dekade 1980-an ketika komputer mikro semakin luas
dipergunakan, tidak hanya di lingkungan bisnis, tetapi juga masyarakat.
Sementara itu, literasi informasi menyebar luas pada dekade 1990-an manakala
informasi semakin mudah disusun, diakses, dan disebarluaskan melalui
teknologi informasi berjejaring.

Keterampilan Literasi digital merupakan kemampuan untuk membuat dan
berbagi dalam mode dan bentuk yang berbeda; untuk membuat, berkolaborasi,
dan berkomunikasi lebih efektif, serta untuk memahami bagaimana dan
kapan menggunakan teknologi digital yang baik untuk mendukung
proses tersebut (Pratama & Hartini, 2019; Puspito, 2017; Sugiyarti, Arif, &
Mursalin, 2018). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa karakteristik
literasi digital tidak hanya mengacu pada keterampilan operasi dan
menggunakan berbagai perangkat teknologi informasi dan komunikasi teknologi
(perangkat keras dan platform perangkat lunak), tetapi juga untuk proses
“membaca” dan “memahami” sajian isi perangkat teknologi serta proses
“menciptakan” dan “menulis” menjadi sebuah pengetahuan baru.

Literasi dikenal juga sebagai keberaksaraan atau melek aksara. Makna
literasi semakin mengalami perluasan sehingga literasi yang dikenal tidak
hanya sebatas kemampuan membaca dan menulis dalam konteks kebahasaan
dan kesastraan. Ada banyak jenis literasi yang dikembangkan karena
disesuaikan dengan tuntutan perkembangan zaman dan bidang ilmu yang
dikuasai. Jenis literasi tersebut antara lain adalah literasi digital, literasi
komputer, literasi informasi, literasi media, literasi statistika dan lain
sebagainya. Jadi dengan kata lain, pengertian literasi dapat disesuaikan
dengan bidang ilmu yang dipelajari masing-masing. Keberhasilan literasi digital
siswa pada dunia pendidikan seperti saat ini dapat dibantu dengan
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi. Penggunaan teknologi dalam
pendidikan telah mempengaruhi struktur sistem pendidikan, dengan demikian
teknologi pun dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran (Gunawan &
Rahmawati, 2020; Nisa’, 2020; Sutirman, 2015; Widiyono & Millati, 2021).

Budaya literasi pun kini menjadi perhatian utama pemerintah karena
berperan dalam menciptakan sumber daya yang berkualitas sehingga dapat
selaras dengan perkembangan zaman dan teknologi. Dengan lahirnya budaya
literasi di Indonesia tentunya juga akan memberikan kontribusi dalam upaya
mewujudkan bangsa Indonesia yang berkembangdan maju.

Keberadaan teknologi memberi keuntungan sendiri dalam upaya
menyadarkan masyarakat Indonesia bahwa budaya literasi perlu untuk
ditingkatkan, karena literasi digital bisa dipadukan sebagai media
pembelajaran. peneliti mencoba mengadopsi game edukasi kreatif untuk
meningkatkan keterampilan literasi digital siswa sehingga menjadi kompetensi
penting yang harus dimiliki siswa dalam upaya menghadapi tantangan zaman.
Literasi digital hadir dalam rangka menjawab tantangan perkembangan zaman
era 4.0, khususnya pada perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.
Literasi digital berkaitan dengan kecakapan individu dalam menggunakan,
mencari, dan mengolah ragam informasi yang diperolehnya melalui gawai
(gadget) yang sudah terpasang berupa game edukasi kreatif . Sejalan dengan
yang diutarakan (Pratama & Hartini, 2019; Puspito, 2017) bahwa literasi digital
adalah ketertarikan, sikap, dan kemampuan individu dalam menggunakan
teknologi digital dan alat komunikasi untuk mengakses, mengelola,
mengintegrasikan, menganalisis dan mengevaluasi informasi, membangun
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pengetahuan baru, membuat dan berkomunikasi dengan orang lain agar dapat
berpartisipasi aktif dalam masyarakat.

Konsep game edukasi kreatif yang digunakan untuk menyusun konsep
literasi digital adalah literasi media. Literasi media game edukasi kreatif terdiri
dari serangkaian kompetensi komunikasi termasuk kemampuan mengakses,
menganalisa, mengevaluasi dan mengkomunikasikan informasi dalam berbagai
bentuk pesan tercetak dan tidak tercetak (Ibda, 2018; Misbah et al., 2018).

Interaksi di media game edukasi kreatif digital tidak saja membutuhkan
kemampuan teknis mengakses teknologi tapi juga memahami konten, fungsi
aktif dan interaktif memproduksi pesan. Lebih dari itu interaksi di media
game edukasi kreatif membawa konsekuensi terhadap keamanan diri, privasi,
konsumsi berlebihan, menyikapi perbedaan. Konsep dan dimensi literasi
digital yang dikemukakan (Muhammad, 2019) bermuatan teknologis,
psikologis dan sosial. Sehingga dapat dipahami bahwa literasi digital adalah
bentuk keterampilan yang kompleks yang menyangkut keterampilan baru
yangn harus dimiliki manusia berhadapan dengan lingkungan digital saat ini.

Ada tujuh prinsip dasar literasi yang berkembang dewasa ini, adapun
ketujuh prinsip (Ibda, 2018; Misbah et al., 2018; Mustofa & Budiwati, 2019)
tersebut adalah sebagai berikut: (1) Literasi adalah kecakapan hidup (life
skills) yang memungkinkan manusia berfungsi maksimal sebagi anggota
masyarakat, (2) Literasi mencakup kemampuan reseptif dan produktif dalam
upaya berwcana secara tertulis maupun secara lisan, (3) Literasi adalah
kemapuan memecahkan masalah, (4) Literasi adalah refleksi penguasaan dan
apresiasi budaya, (5) Literasi adalah kegiatan refleksi (diri), (6) Literasi adalah
hasil kolaborasi, dan (7) Literasi adalah kegiatan melakukan interprestasi.

b. Media Game Edukasi Kreatif

Belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa dan raga untuk memperoleh suatu
perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam interaksi
dengan lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotor.
Faktor pencapaian tujuan pendidikan melalui proses pembelajaran yaitu faktor
dari guru dan motivasi siswa itu sendiri. Apabila sesorang memiliki keinginan
untuk belajar maka siswa tersebut dengan baik melakukan aktifitas belajar dan
memiliki prestasi akademik yang lebih baik. Minat siswa dapat meningkatkan
keinginan siswa belajar (Saifullah & Muchlis, 2019; Tembang, Sulton, &
Suharjo, 2017).

Pada kondisi awal pembelajaran Bahasa Indonesia ada beberapa siswa yang
suka berbincang dengan teman sendiri dan juga ada siswa yang bermain-
main sendiri. Aktivitas atau perilaku belajar seperti itu membuat siswa tidak
memperhatikan dengan baik apa yang disampaikan oleh guru. Sehingga siswa
tidak dapat memperhatikan pelajaran dengan baik dan siswa lain banyak yang
mengikuti siswa tersebut sehingga menciptakan kegaduhan di dalam kelas. Hal
tersebut berimbas pada motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia yang dicapai menjadi di rendah. Dengan keadaan yang seperti itu
maka diterapkanlah media game edukasi kreatif di dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia dengan harapan dapat meningkatkan literasi digital siswa.

Berdasarkan rangkuman hasil penelitian ini terlihat jelas bahwa
penggunaan media game edukasi kreatif secara tepat dapat meningkatkan
literasi digital siswa. Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil penelitian yang
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dilakukan oleh (Anjani, Fatchan, & Amirudin, 2016) bahwa pembelajaran
melalui media game edukasi kreatif terbukti dapat meningkatkan literasi digital
siswa. Hasil yang diperoleh pada siklus I yaitu sebesar 74%, kemudian pada
siklus II mengalami peningkatan yaitu 78%. Pada penelitian ini, terpantau
siswa menjadi lebih fokus dengan pembelajaran, suasana lebih kondusif dan
santai. Kondisi inilah yang diharapkan sehingga pembelajaran berjalan efektif,
efisien dan berdaya tarik.

Perbaikan proses pembelajaran yang dilakukan menyebabkan beberapa
aspek mengalami peningkatan, seperti literasi digital siswa, aktivitas siswa dan
aktivitas guru. Berdasarkan rangkuman hasil penelitian, maka dapat dikatakan
penggunaan media game edukasi kreatif (secara tepat dapat digunakan untuk
meningkatkan literasi digital siswa. Harapannya, setelah aktivitas siswa
meningkat, literasi digital siswa juga ikut meningkat. Sesuai dengan hasil
penelitian (Anjani, Fatchan, & Amirudin, 2016) dimana siswa yang mengikuti
proses pembelajaran dengan penggunaan media game secara tepat, motivasi
belajarnya lebih baik dengan perbedaan cukup signifikan dibandingkan siswa
dengan pembelajaran tidak menggunakan media game edukasi. Ia juga
menambahkan bahwa media game edukasi cocok digunakan untuk semua
sekolah, terutama untuk sekolah yang menggunakan kurikulum merdeka
belajar.

Simpulan

Peningkatan aktifitas belajar siswa pada penerapan media game edukasi
kreatif (terbukti berhasil meningkatkan literasi digital siswa pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar. peningkatan penerapan media
game edukasi kreatif diperoleh hasil belajar siswa yang meningkat yaitu
mencapai keberhasilan sebanyak 78%. Maka penerapan media game edukasi
kreatif yang optimal dengan mengaktifkan siswa semaksimal mungkin dapat
meningkatkan literasi digital siswa mata pelajaran Bahasa Indonesia. Harapan
pemanfaatan media game edukasi kreatif) mampu meningkatkan literasi
digital siswa dan dapat digeneralisasikan pada kelas atau mata pelajaran
lainnya. Dasar pemilihan media pembelajaran bukanlah kecanggihan, tetapi
keefektifan, efisiensi dan daya tarik bagi siswa. Oleh karena itu, sebagai
seorang guru pandai-pandailah dalam memilih media yang tepat, dan
variasikan penggunaan media agar semua gaya belajar siswa dapat tercover
semua.
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