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ABSTRACT)

This study aimed to develop OrganQuest 3D (Explore—Assemble—Understand), a non-digital learning medium on
the human digestive system, and to examine its validity, practicality, and effectiveness on the learning outcomes of
Grade VIII students. The medium consists of a body-silhouette board with detachable three-dimensional organs,
question cards, and mission cards. Development followed the ADDIE model (analysis, design, development,
implementation, evaluation), and effectiveness was tested using a one-group pretest—posttest design involving 23
students of a junior high school in Bengkulu. Content and media expert validation reached 85.00% and 83.33%,
respectively (highly valid), and the student questionnaire indicated an overall practicality of 86.07% (very
practical). The mean score increased significantly from 48.70 to 73.48, with a mean normalized gain (N-Gain) of
0.49 (medium category); a paired-samples t-test was significant, t(22) = 15.04, p < .001, Cohen's d = 3.14.
However, classical mastery was achieved by only 60.87% of students, below the 75% target. Because no
comparison group was used, the results are preliminary evidence of the medium's potential as a learning
reinforcement tool.

Keywords: learning media, OrganQuest 3D, educational game, digestive system, learning outcomes
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran nondigital OrganQuest 3D (Jelajah—Pasang—Pahami)
pada materi sistem pencernaan manusia serta menilai kevalidan, kepraktisan, dan efektivitasnya terhadap hasil
belajar peserta didik kelas VIII. Media berupa papan siluet tubuh dengan organ tiga dimensi yang dapat dipasang—
lepas, kartu soal, dan kartu misi. Pengembangan menggunakan model ADDIE, dan efektivitas diuji dengan desain
satu kelompok pretes—postes pada 23 peserta didik sebuah SMP di Kota Bengkulu. Validasi ahli materi 85,00% dan
ahli media 83,33% (sangat valid); kepraktisan berdasarkan angket peserta didik 86,07% (sangat praktis). Rerata
skor meningkat signifikan dari 48,70 menjadi 73,48 dengan rerata N-Gain 0,49 (sedang); uji-t berpasangan
signifikan, t(22) = 15,04; p < 0,001; d Cohen = 3,14. Namun, ketuntasan klasikal baru 60,87% dan belum mencapai
target 75%. Karena tidak ada kelompok pembanding, hasil ini merupakan bukti awal potensi media sebagai alat
penguatan pembelajaran.

Kata kunci: media pembelajaran, OrganQuest 3D, permainan edukatif, sistem pencernaan, hasil belajar

PENDAHULUAN

Pembelajaran IPA menuntut peserta didik tidak hanya menghafal fakta, tetapi juga memahami
struktur, fungsi, dan hubungan antarkonsep. Sistem pencernaan manusia pada IPA Fase D menantang
karena melibatkan banyak organ, urutan lintasan makanan, serta proses pencernaan mekanik dan kimiawi
yang berlangsung di dalam tubuh dan tidak dapat diamati langsung. Kesulitan ini tampak pada munculnya
miskonsepsi. Firdayanti et al. (2020) melaporkan bahwa pada 186 siswa kelas VII di tiga SMP di Jember,
miskonsepsi tertinggi terdapat pada sistem pencernaan (57,1%), dengan penyebab antara lain rendahnya
aktivitas kelas dan dominasi ceramah oleh guru. Pada jenjang SD, miskonsepsi sistem pencernaan juga
dikaitkan dengan buku teks, media, dan metode mengajar (Wirastuti, 2023). Media pembelajaran
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berfungsi memperjelas penyajian pesan, mengatasi keterbatasan pengalaman, dan membangkitkan
motivasi belajar (Arsyad, 2017).

Kondisi serupa ditemukan di lapangan. Observasi kelas dan wawancara dengan guru IPA di
sebuah SMP di Kota Bengkulu pada 15 September 2026 menunjukkan bahwa pembelajaran sistem
pencernaan telah memakai metode discovery learning dengan bantuan buku dan lembar kerja peserta
didik (LKPD), tetapi peserta didik masih kesulitan memahami materi tersebut, terutama dalam
membayangkan letak dan urutan organ serta menghubungkan organ dengan fungsinya. Media konkret
tiga dimensi yang khusus dirancang untuk materi ini juga masih perlu dikembangkan. Kondisi ini sejalan
dengan temuan bahwa miskonsepsi sistem pencernaan dikaitkan dengan buku teks, media, dan metode
mengajar (Wirastuti, 2023). Ketika organ hanya disajikan melalui penjelasan lisan dan gambar statis,
peserta didik sulit memahami bentuk, fungsi, serta alur proses pencernaan (Hariyan et al., 2026). Media
torso organ pencernaan memang dinyatakan valid, praktis, dan efektif, tetapi hanya menampilkan visual
dua dimensi (Nopiandari et al., 2024). Dengan demikian, miskonsepsi, keterbatasan media, dan kebutuhan
akan media konkret tiga dimensi saling berkaitan: media yang dapat dipasang—lepas memungkinkan
peserta didik menyusun organ sesuai posisinya dan menelusuri alur pencernaan secara langsung.

Kondisi tersebut menuntut media yang memungkinkan peserta didik memanipulasi dan
menempatkan organ secara langsung serta memperoleh umpan balik segera. Pandangan konstruktivistik
memandang pengetahuan sebagai hasil bangunan peserta didik melalui interaksi dengan objek, teman
sebaya, dan guru. Model, baik fisik maupun nonfisik, dipandang penting dalam pembelajaran biologi
(Roshayanti et al., 2022) dan meningkatkan pemahaman konsep serta proses yang abstrak (Valeeva et al.,
2023). Namun, bukti untuk model tiga dimensi masih terbatas: Hansen et al. (2020) hanya menemukan 13
artikel tentang manfaat model cetak 3D bagi belajar siswa dan menyimpulkan bahwa klaim luas tentang
dampaknya masih sulit dibuat. Pembelajaran kooperatif juga dilaporkan berefek positif terhadap capaian
sains dan motivasi (Damayanti et al., 2023; Yasar et al., 2024).

Pembelajaran berbasis permainan menempatkan peserta didik sebagai pelaku aktif dan dapat
ditinjau dari perspektif kognitif, motivasional, afektif, dan sosiokultural (Plass et al., 2015). Meta-analisis
melaporkan efek positif permainan digital (Clark et al., 2016) dan gamifikasi (Sailer & Homner, 2020),
termasuk pada capaian belajar sains (g = 0,705) (Lei et al., 2022). Khusus permainan papan, tinjauan
terhadap 27 studi menyimpulkan bahwa permainan papan dapat diharapkan meningkatkan pemahaman
pengetahuan, interaksi, dan motivasi (Noda et al., 2019), meskipun tinjauan di pendidikan sains mencatat
temuan yang tidak selalu konsisten (Hashim et al., 2023). Hasil meta-analisis lain pun bervariasi, dari
efek besar terhadap capaian belajar (Diaz & Estoque-Lofiez, 2024) hingga efek kecil pada motivasi di
pendidikan kimia (Hu et al., 2022), sehingga setiap media permainan baru perlu diuji secara empiris.

Jika dibandingkan, meta-analisis permainan digital dan gamifikasi melaporkan efek positif (Clark
et al., 2016; Lei et al., 2022; Sailer & Homner, 2020), sedangkan tinjauan permainan papan di pendidikan
sains mencatat temuan yang belum selalu konsisten (Hashim et al., 2023) dan efek permainan secara
umum bervariasi menurut rancangan dan konteks (Diaz & Estoque-Lonez, 2024; Hu et al., 2022).
Perbandingan langsung antara permainan digital dan nondigital pada materi sistem pencernaan belum
ditemukan dalam kajian yang dirangkum di sini. Pada materi ini, media digital seperti augmented reality
dan kartu QR memerlukan gawai atau jaringan (Ananda & Julianto, 2024; Juannita & Adhi, 2017),
sehingga penggunaannya bergantung pada ketersediaan perangkat. Permainan papan konkret menawarkan
alternatif yang tidak bergantung pada perangkat dan memungkinkan peserta didik memegang, menyusun,
dan mendiskusikan objek secara langsung bersama teman sebaya, sejalan dengan temuan bahwa
permainan papan dapat meningkatkan pemahaman, interaksi, dan motivasi (Noda et al., 2019). Untuk
materi yang menuntut pemahaman letak dan urutan organ, manipulasi organ tiga dimensi pada papan
siluet diasumsikan lebih sesuai daripada tampilan layar, meskipun asumsi ini perlu diuji secara empiris
karena bukti manfaat model tiga dimensi pun masih terbatas (Hansen et al., 2020). Karena itu, penelitian
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ini memilih permainan papan konkret sebagai alternatif media pembelajaran IPA yang melengkapi, bukan
menggantikan, media digital.

Penelitian terdahulu telah mengembangkan beragam media pada materi sistem pencernaan, yaitu
puzzle (Bashari, 2021; Setyorini et al., 2026), augmented reality (Juannita & Adhi, 2017), media
berbantuan kartu QR (Ananda & Julianto, 2024), call cards (Indrayani & Widodo, 2022), monopoli (Ulfa
& Rozalina, 2019), Biocard (Aini et al., 2023), dan permainan Jenga (Ningsih et al., 2023). Studi terbaru
dengan media konkret berbentuk organ sebagian besar dilakukan di SD (Hertanti & Fadiana, 2024; Sarini
et al., 2026), sebagian studi hanya melaporkan kelayakan media (Aini et al., 2023; Bashari, 2021), dan
media berbasis augmented reality atau kartu QR memerlukan gawai atau jaringan (Ananda & Julianto,
2024; Juannita & Adhi, 2017). Kebaruan penelitian ini terletak pada kombinasi papan siluet tubuh dengan
organ tiga dimensi yang dapat dipasang—lepas, kartu soal, dan kartu misi dalam satu permainan kelompok
nondigital untuk kelas VIII, dengan evaluasi kevalidan, kepraktisan, hasil belajar, dan keterlibatan
kelompok dalam satu penelitian. Penelitian ini tidak mengklaim bahwa media serupa belum pernah ada
atau lebih unggul daripada media lain karena tidak menggunakan kelompok pembanding.

Tujuan penelitian ialah (1) mendeskripsikan hasil pengembangan OrganQuest 3D, (2) menguji
kevalidannya menurut ahli materi dan ahli media, (3) menguji kepraktisannya berdasarkan respons
peserta didik dan observasi keterlibatan, dan (4) menganalisis peningkatan hasil belajar melalui data
pretes, postes, dan N-Gain sebagai bukti awal keefektifannya. Hipotesis statistiknya ialah HO: tidak ada
perbedaan rerata skor pretes dan postes, dan H1: rerata skor postes lebih tinggi secara signifikan daripada
rerata skor pretes dengan rerata N-Gain minimal kategori sedang. Karena desain satu kelompok tanpa
pembanding, hipotesis ini hanya menguji ada tidaknya peningkatan skor setelah penggunaan media dan
tidak membuktikan bahwa peningkatan tersebut disebabkan oleh media secara kausal. Ruang lingkup
dibatasi pada materi sistem pencernaan manusia IPA Fase D, satu kelas di satu sekolah, dan satu kali
pertemuan penguatan, sehingga temuan dimaknai sebagai bukti awal dan bukan generalisasi.

METODE
Desain dan Subjek Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and development) kuantitatif
(Sugiyono, 2019) dengan model ADDIE, yaitu analysis, design, development, implementation, dan
evaluation (Branch, 2009). Keefektifan diuji dengan desain pra-eksperimen one-group pretest—posttest
(01 — X — 02) tanpa kelompok pembanding, sehingga hasilnya ditafsirkan sebagai bukti awal (Bierer et
al., 2025). Pada tahap analysis, peneliti melakukan observasi kelas dan wawancara dengan guru IPA pada
15 September 2026 untuk mengidentifikasi kebutuhan, yaitu kesulitan peserta didik membayangkan letak
dan urutan organ serta menghubungkan organ dengan fungsinya. Tahap design meliputi perancangan
komponen media (papan siluet tubuh, organ tiga dimensi lepas—pasang, label organ, kartu misi, kartu soal,
dan lembar skor), aturan permainan, serta instrumen penelitian. Tahap development meliputi pembuatan
prototipe, validasi oleh ahli materi dan ahli media, dan revisi berdasarkan masukan validator satu kali
sebelum uji coba. Tahap implementation berupa uji coba prototipe pada satu kelas dalam satu pertemuan
sekitar 90 menit, sedangkan tahap evaluation berupa penilaian kevalidan, kepraktisan, hasil belajar, dan
keterlibatan peserta didik.

Uji coba dilakukan di sebuah SMP di Kota Bengkulu pada September 2026 pada satu kelas VIII
berjumlah 23 peserta didik yang dipilih secara purposive karena telah mempelajari materi sistem
pencernaan. Kriteria pemilihannya ada dua: (1) peserta didik berada di kelas VIII jenjang SMP sesuai
sasaran media, dan (2) peserta didik telah memperoleh pembelajaran materi sistem pencernaan sebelum
uji coba, karena OrganQuest 3D dirancang sebagai kegiatan penguatan konsep setelah materi dipelajari
dan bukan sebagai pengenalan materi. Validasi dilakukan oleh satu dosen ahli materi dan satu dosen ahli
media dari Program Studi Tadris [IPA UIN Fatmawati Sukarno Bengkulu.
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Media dan Prosedur Uji Coba

OrganQuest 3D (Jelajah—Pasang—Pahami) merupakan permainan kelompok nondigital untuk
penguatan konsep setelah materi dipelajari; komponennya diringkas pada Tabel 1. Dalam uji coba, 23
peserta didik dibagi ke dalam tujuh kelompok beranggotakan tiga hingga empat orang. Permainan
berlangsung secara bergiliran: pada gilirannya, satu kelompok mengambil satu kartu (kartu misi atau
kartu soal) dan menyelesaikannya bersama anggota kelompok, kemudian giliran berpindah ke kelompok
berikutnya (Gambar 1). Pada kartu misi, kelompok menentukan, mencari, lalu memasang organ yang
dimaksud pada papan; pada kartu soal, kelompok berdiskusi dan menyampaikan satu jawaban. Hasilnya
dicek bersama guru; jawaban atau pemasangan yang benar bernilai 10 poin dan yang salah 0 poin,
sehingga skor maksimum satu kelompok ialah 200 poin. Umpan balik diberikan guru segera setelah
pengecekan: guru menyatakan jawaban atau pemasangan benar atau salah dan, bila salah, menjelaskan
jawaban yang benar secara singkat, lalu kelompok mencatat skor pada lembar skor. Uji coba berlangsung
sekitar 90 menit dengan urutan pretes individu (15 menit), orientasi aturan (10 menit), permainan dalam
tujuh kelompok (40 menit), postes individu (15 menit), serta angket respons dan refleksi (10 menit).
Jawaban pretes tidak dibahas sebelum postes selesai.

Tabel 1. Komponen OrganQuest 3D dan fungsi pedagogisnya

Komponen Fungsi pembelajaran

Papan siluet tubuh manusia Menyediakan konteks letak organ pencernaan di
dalam tubuh

Organ pencernaan tiga dimensi (dapat dipasang—  Memfasilitasi manipulasi, pencarian, dan

lepas) pemasangan organ secara langsung

Label nama organ Menghubungkan bentuk organ dengan istilah
ilmiah

10 kartu misi Menuntut peserta didik menghubungkan fungsi
dengan organ sebelum memasangnya

10 kartu soal Melatih mengingat, menjelaskan, dan menerapkan
konsep serta memberi umpan balik

Lembar skor kelompok Mencatat poin (10 untuk benar, 0 untuk salah) dan

mendorong ketergantungan positif antaranggota

Sumber: rancangan pengembang.

[ Pengecekan jawamn-'ppmasangnn)

et i

'

( Giliran kelompok berikutnya )

Gambar 1. Alur satu putaran permainan OrganQuest 3D.
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Instrumen dan Analisis Data

Instrumen penelitian meliputi (1) lembar validasi ahli materi dan ahli media, masing-masing 12
butir berskala 1-5 (skor maksimum 60); (2) tes hasil belajar pilihan ganda 20 butir dengan skor 5 per butir
(skor maksimum 100), dengan empat butir untuk setiap indikator, yaitu fungsi organ pencernaan,
pencernaan mekanik dan kimiawi serta peran enzim, alur makanan, gangguan sistem pencernaan, dan
upaya menjaga kesehatan pencernaan, dengan ketuntasan individu pada skor minimal 75; (3) angket
respons berskala 1-4 dengan empat aspek, yaitu ketertarikan, kemudahan penggunaan dan aturan,
manfaat bagi pemahaman materi, serta kerja sama dan motivasi belajar (skor maksimum tiap aspek 368
untuk 23 responden); dan (4) lembar observasi keterlibatan berskala 1-4 dengan 10 indikator pada lima
aspek, yaitu partisipasi, kerja sama, ketepatan pemahaman, kepatuhan aturan, serta antusiasme dan fokus,
yang diisi pengamat untuk setiap kelompok.

Butir tes hasil belajar disusun berdasarkan lima indikator tersebut. Analisis kualitas butir
(validitas butir, tingkat kesukaran, daya pembeda, dan reliabilitas) tidak dilakukan pada penelitian ini
sehingga bukti validitas dan reliabilitas tes belum dapat disajikan; hasil tes karena itu ditafsirkan secara
hati-hati. Perangkat butir yang sama dipakai pada pretes dan postes sehingga peserta didik berpotensi
mengingat butir pretes (efek pengujian) dan peningkatan skor dapat terlalu tinggi dibandingkan
peningkatan pemahaman yang sebenarnya (Bierer et al., 2025). Untuk menekan efek ini, jawaban pretes
tidak dibahas sebelum postes selesai. Keterbatasan ini diakui dalam interpretasi hasil dan dibahas kembali
pada bagian Keterbatasan, dengan saran menggunakan perangkat butir yang setara tetapi tidak identik
serta menguji kualitas butir pada penelitian lanjutan.

Persentase kelayakan dan kepraktisan dihitung dari skor perolehan dibagi skor maksimum
(Arikunto, 2013) dan diinterpretasi menurut Tabel 2; koefisien V Aiken tidak digunakan karena setiap
bidang hanya dinilai satu ahli. Normalitas skor pretes, postes, dan selisih diuji dengan uji Shapiro—Wilk
(Shapiro & Wilk, 1965), kemudian perbedaan diuji dengan uji-t sampel berpasangan pada taraf
signifikansi 0,05 (uji Wilcoxon bila selisih tidak normal) dengan H1: rerata postes lebih tinggi daripada
pretes. Ukuran efek dihitung dengan d Cohen (Cohen, 1988) dan peningkatan hasil belajar dengan N-Gain
ternormalisasi (Hake, 1998), yang karena kesalahan pengukuran hanya diperlakukan sebagai gambaran
peningkatan (Navarrete-Ulloa et al., 2026). Data observasi dianalisis dengan indeks (rerata dibagi skor
maksimum 4) dengan kategori sangat baik (3,26—4,00), baik (2,51-3,25), cukup (1,76-2,50), dan kurang
(1,00-1,75). Produk dinyatakan layak apabila kelayakan ahli minimal kategori layak, kepraktisan minimal
kategori praktis, skor postes lebih tinggi secara signifikan daripada pretes dengan rerata N-Gain minimal
kategori sedang, dan minimal 75% peserta didik mencapai skor sekurang-kurangnya 75 pada postes
(ketuntasan klasikal), yang untuk 23 peserta didik berarti sekurang-kurangnya 18 orang (78,26%).

Tabel 2. Kriteria interpretasi data penelitian

Parameter Rentang Kategori
Kelayakan/kepraktisan 81-100 Sangat layak/praktis
(%)
61-80 Layak/praktis
41-60 Cukup
21-40 Kurang
<20 Tidak layak/praktis
N-Gain (g) g>0,70 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang
g<0,30 Rendah
Ukuran efek (d) d>0,80 Besar
0,50<d<0,80 Sedang
0,20 <d<0,50 Kecil
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Sumber: Cohen (1988), Hake (1998), dan Arikunto (2013).
PEMBAHASAN
Hasil pengembangan produk

Observasi kelas dan wawancara dengan guru IPA (narasumber 1) pada 15 September 2026
menunjukkan bahwa pembelajaran materi sistem pencernaan manusia telah menggunakan metode
discovery learning dengan memanfaatkan buku, lembar kerja peserta didik (LKPD), dan media
pembelajaran lainnya. Meskipun demikian, guru menyampaikan bahwa peserta didik masih mengalami
kesulitan dalam memahami materi sistem pencernaan manusia, terutama dalam mengenali letak dan
urutan organ serta menghubungkan setiap organ dengan fungsinya. Berdasarkan hasil analisis tersebut,
tahap desain dan pengembangan menghasilkan prototipe media OrganQuest 3D (Gambar 2). Media ini
berupa papan siluet tubuh manusia yang dilengkapi dengan organ-organ pencernaan tiga dimensi yang
dapat dilepas dan dipasang kembali, label nama organ, 10 kartu soal, serta 10 kartu misi. Dalam
penggunaannya, peserta didik dibagi ke dalam tujuh kelompok. Setiap kelompok mengambil kartu secara
bergantian. Kartu misi mengarahkan peserta didik untuk menemukan dan memasang organ sesuai
petunjuk yang diberikan, sedangkan kartu soal digunakan untuk mendiskusikan dan menjawab pertanyaan
terkait sistem pencernaan. Sebagai contoh, peserta didik diminta menentukan organ yang berperan dalam
proses pencernaan makanan secara kimiawi. Melalui kegiatan tersebut, papan siluet membantu peserta
didik mengenali letak dan urutan organ, sementara organ tiga dimensi yang dapat dilepas-pasang
memberikan kesempatan untuk mengamati dan menyusun organ secara langsung. Kartu misi dan kartu
soal selanjutnya membantu peserta didik menghubungkan struktur organ dengan fungsi serta proses
pencernaan. Dengan demikian, rancangan OrganQuest 3D disusun berdasarkan kebutuhan pembelajaran
yang ditemukan pada tahap analisis dan diarahkan untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih
konkret serta interaktif.

Gambar 2. Produk OrganQuest 3D (Jelajah—Pasang—Pahami). Sumber: dokumentasi pengembang.
Kevalidan produk

Ahli materi dan ahli media sama-sama menilai produk sangat layak (Tabel 3). Pada validasi ahli
materi, aspek kesesuaian kurikulum memperoleh skor 90,00%, kebenaran konsep 80,00%, serta kartu dan
aturan permainan 85,00%. Sementara itu, pada validasi ahli media, aspek desain visual dan bahan serta
konstruksi masing-masing memperoleh 80,00%, sedangkan kemudahan penggunaan memperoleh
90,00%. Masukan tertulis dari ahli materi berfokus pada ketepatan istilah ilmiah pada label organ,
kejelasan redaksi kartu soal, dan instruksi kartu misi agar tidak menimbulkan makna ganda.
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Menindaklanjuti masukan tersebut, pengembang memeriksa dan memperbaiki istilah pada label organ,
menyunting redaksi kartu soal, serta mempersingkat dan memperjelas instruksi pada kartu misi. Masukan
ahli media berfokus pada keterbacaan label dan kartu serta kekuatan sambungan organ tiga dimensi.
Perbaikan yang dilakukan meliputi pencetakan ulang label dan kartu dengan memperhatikan ukuran huruf
serta kontras warna, dan penguatan sambungan organ agar lebih sesuai untuk kegiatan pemasangan dan
pelepasan berulang. Perbaikan tersebut dilakukan satu kali sebelum media diujicobakan; tidak dilakukan
validasi ulang setelah revisi. Dengan demikian, skor pada Tabel 3 merupakan hasil penilaian validator
terhadap produk yang divalidasi, sedangkan uraian revisi menjelaskan tindak lanjut pengembang atas
masukan tertulis validator. Karena setiap bidang hanya melibatkan satu validator, hasil ini menunjukkan
penilaian kelayakan berdasarkan ahli yang terlibat dan tidak dapat digunakan untuk menyimpulkan
kesepakatan antarpenilai.
Tabel 3. Hasil validasi ahli materi dan ahli media

Aspek Skor Maks. P (%) Kategori
Materi: 18 20 90,00 Sangat layak
kesesuaian

kurikulum

Materi: kebenaran 16 20 80,00 Layak
konsep

Materi: kartu dan 17 20 85,00 Sangat layak
aturan permainan

Total ahli materi 51 60 85,00 Sangat layak
Media: desain 16 20 80,00 Layak
visual

Media: bahan dan 16 20 80,00 Layak
konstruksi

Media: 18 20 90,00 Sangat layak
kemudahan

penggunaan

Total ahli media 50 60 83,33 Sangat layak

Sumber: lembar validasi yang telah diisi validator.
Keefektifan terhadap hasil belajar

Sebanyak 23 peserta didik mengikuti pretes dan postes; statistik deskriptifnya disajikan pada
Tabel 4. Tidak ada peserta didik yang tuntas pada pretes (skor > 75), sedangkan 14 peserta didik (60,87%)
tuntas pada postes. Ketuntasan postes ini belum mencapai kriteria ketuntasan klasikal 75% yang
ditetapkan pada metode. Uji Shapiro—Wilk menunjukkan bahwa skor pretes (p = 0,354), postes (p =
0,260), dan selisih (p = 0,377) berdistribusi normal, sehingga dipakai uji-t berpasangan. Uji tersebut
menunjukkan perbedaan yang signifikan, t(22) = 15,04; p < 0,001, dengan rerata selisih 24,78 poin
(selang kepercayaan 95% [21,37; 28,20]), setara dengan kenaikan sekitar 50,9% dari rerata pretes. Ukuran
efek d Cohen = 3,14 tergolong besar. Rerata N-Gain sebesar 0,49 termasuk kategori sedang; sebagaimana
ditunjukkan Gambar 3, sebagian besar peserta didik (17 orang) berada pada kategori sedang, sedangkan
masing-masing tiga peserta didik berada pada kategori tinggi dan rendah.

Tabel 4. Statistik deskriptif skor pretes dan postes

Statistik Pretes Postes
Jumlah peserta didik (N) 23 23
Rerata (M) 48,70 73,48
Simpangan baku (SD) 7,57 11,02
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Skor minimum 35 50
Skor maksimum 65 90
Sumber: hasil pengolahan data pretes dan postes.
20
17 (73,91%)

=

o

5 15 A

8

b

2

o 10 H

(=)

=

~

E o

= 9 7

=2 3 (13,04%) 3 (13,04%)

|
0 — A
Tinggi Sedang Rendah
(g = 0,70) (0,30 = g < 0,70) (g < 0,30)

Gambar 3. Sebaran kategori N-Gain peserta didik (N = 23).

Jumlah peserta didik yang tuntas bertambah dari 0 menjadi 14 orang, tetapi masih kurang 4 orang
dari minimal 18 orang untuk mencapai ketuntasan klasikal, dan rerata postes juga sedikit di bawah batas
ketuntasan individu. Simpangan baku postes yang lebih besar daripada pretes menandakan bahwa capaian
peserta didik makin beragam setelah perlakuan: sebagian meningkat sangat tinggi sedangkan sebagian
lain meningkat terbatas.

Kepraktisan produk dan keterlibatan peserta didik

Angket respons 23 peserta didik menunjukkan kepraktisan keseluruhan pada kategori sangat
praktis (Tabel 5). Seluruh aspek berada di atas batas kategori sangat praktis (81%); aspek ketertarikan
menjadi yang tertinggi, sedangkan kemudahan penggunaan dan aturan menjadi yang terendah. Selisih
antara aspek tertinggi dan terendah sebesar 5,44 poin persentase menunjukkan bahwa tanggapan peserta
didik cukup merata.

Tabel 5. Hasil angket respons peserta didik

Aspek Skor Maks. P (%) Kategori
Ketertarikan 327 368 88,86 Sangat praktis
terhadap media

Kemudahan 307 368 83,42 Sangat praktis
penggunaan  dan

aturan

Manfaat bagi 313 368 85,05 Sangat praktis
pemahaman

materi

Kerja sama dan 320 368 86,96 Sangat praktis
motivasi belajar

Keseluruhan 1267 1472 86,07 Sangat praktis

Sumber: hasil pengolahan angket respons peserta didik.

Observasi keterlibatan selama permainan pada tujuh kelompok dirangkum pada Tabel 6.
Keterlibatan secara keseluruhan berkategori sangat baik. Kerja sama memperoleh rerata tertinggi, diikuti
antusiasme dan fokus, sedangkan kepatuhan aturan memperoleh rerata terendah, diikuti ketepatan
pemahaman; keduanya berkategori baik.
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Tabel 6. Hasil observasi keterlibatan peserta didik selama permainan

Aspek (2 butir per Rerata Indeks Kategori
aspek)

Partisipasi 3,14 0,79 Baik

Kerja sama 3,64 0,91 Sangat baik
Ketepatan pemahaman 3,07 0,77 Baik
Kepatuhan aturan 2,93 0,73 Baik
Antusiasme dan fokus 3,57 0,89 Sangat baik
Keseluruhan (10 butir) 3,27 0,82 Sangat baik

Sumber: lembar observasi tujuh kelompok.

Pembahasan
Peningkatan hasil belajar

Ahli materi dan ahli media sama-sama menilai produk sangat layak (Tabel 3). Pada validasi ahli
materi, aspek kesesuaian kurikulum memperoleh skor 90,00%, kebenaran konsep 80,00%, serta kartu dan
aturan permainan 85,00%. Sementara itu, pada validasi ahli media, aspek desain visual dan bahan serta
konstruksi masing-masing memperoleh 80,00%, sedangkan kemudahan penggunaan memperoleh
90,00%. Masukan tertulis dari ahli materi berfokus pada ketepatan istilah ilmiah pada label organ,
kejelasan redaksi kartu soal, dan instruksi kartu misi agar tidak menimbulkan makna ganda.
Menindaklanjuti masukan tersebut, pengembang memeriksa dan memperbaiki istilah pada label organ,
menyunting redaksi kartu soal, serta mempersingkat dan memperjelas instruksi pada kartu misi. Masukan
ahli media berfokus pada keterbacaan label dan kartu serta kekuatan sambungan organ tiga dimensi.
Perbaikan yang dilakukan meliputi pencetakan ulang label dan kartu dengan memperhatikan ukuran huruf
serta kontras warna, dan penguatan sambungan organ agar lebih sesuai untuk kegiatan pemasangan dan
pelepasan berulang. Perbaikan tersebut dilakukan satu kali sebelum media diujicobakan; tidak dilakukan
validasi ulang setelah revisi. Dengan demikian, skor pada Tabel 3 merupakan hasil penilaian validator
terhadap produk yang divalidasi, sedangkan uraian revisi menjelaskan tindak lanjut pengembang atas
masukan tertulis validator. Karena setiap bidang hanya melibatkan satu validator, hasil ini menunjukkan
penilaian kelayakan berdasarkan ahli yang terlibat dan tidak dapat digunakan untuk menyimpulkan
kesepakatan antarpenilai.

Tabel 7. Perbandingan temuan dengan studi terdahulu

Studi Jenjang/materi Media Hasil utama

Indrayani & Widodo SMP; sistem Call cards N-Gain 0,60; respons

(2022) pencernaan 83,11%

Ananda & Julianto SD kelas V; sistem MOSISTU berbantuan N-Gain 0,62; respons

(2024) pencernaan kartu QR 91,06%

Lorenza et al. (2025) SD kelas V; sistem Alatperaga sederhana  N-Gain 0,65
pencernaan

Imawati et al. (2022) SD kelas V; sistem Video pembelajaran N-Gain 0,48 (sedang)
pencernaan

Hertanti & Fadiana SD kelas V; sistem Organ mask berbasis Ketuntasan 43,75%

(2024) pencernaan role playing menjadi 87,5%

Sarini et al. (2026) SD kelas V; sistem Torso organ Postes 78,90 vs 53,14
pencernaan pencernaan (kontrol)

Abdilah et al. (2025) SMP; informatika Game edukasi N-Gain 0,657; praktis

85,33%
Sari & Syar (2019) Sistem pencernaan Kartu bergambar N-Gain 0,58 vs 0,23
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(kuasi-eksperimen) (kontrol)
Juannita & Adhi (2017) SMP kelas VIII; sistem Augmented reality Respons 88,56%
pencernaan
Penelitian ini SMP kelas VIII; sistem OrganQuest 3D N-Gain 0,49; praktis
pencernaan 86,07%

Sumber: studi yang dikutip pada kolom pertama dan penelitian ini.

Tingginya ketuntasan pada media organ mask dan torso organ pencernaan (Hertanti & Fadiana,
2024; Sarini et al., 2026) menunjukkan bahwa media konkret berbentuk organ memang berpotensi
membantu, tetapi kedua studi dilakukan pada jenjang SD dengan desain tindakan kelas atau kuasi-
eksperimen sehingga tidak dapat disamakan langsung dengan penelitian ini.

Penjelasan yang paling mungkin terletak pada rancangan produk. Pertama, memasang organ pada
papan siluet mengubah pengetahuan tentang letak dan hubungan antarorgan yang semula abstrak menjadi
pengalaman visual, spasial, dan kinestetik, sejalan dengan fungsi media untuk memperjelas penyajian
pesan dan mengatasi keterbatasan pengalaman langsung (Arsyad, 2017) serta temuan bahwa pemodelan
membantu pemahaman konsep abstrak (Valeeva et al., 2023). Kedua, kartu misi menuntut peserta didik
menghubungkan fungsi dengan organ sebelum memasangnya, sehingga pemasangan bukan sekadar
mencocokkan bentuk. Ketiga, kartu soal memberi kesempatan mengingat dan menerapkan konsep serta
memperoleh umpan balik dari kelompok dan guru. Keempat, bermain bergantian dalam kelompok kecil
menciptakan interaksi dan diskusi jawaban, sejalan dengan perspektif motivasional dan sosiokultural
pembelajaran berbasis permainan (Plass et al., 2015) serta temuan bahwa permainan papan dapat
meningkatkan pemahaman, interaksi, dan motivasi (Noda et al., 2019). Pembelajaran kooperatif juga
dilaporkan berefek besar terhadap capaian akademik sains (Yasar et al., 2024) dan efeknya terhadap
motivasi lebih besar pada jenjang SMP (Damayanti et al., 2023). Keterlibatan dan kerja sama kelompok
yang berkategori baik hingga sangat baik mendukung penjelasan ini, meskipun tidak dapat dihubungkan
langsung dengan peningkatan skor setiap peserta didik. Penjelasan ini bersifat dugaan karena penelitian
tidak mengukur frekuensi dan kualitas umpan balik secara terpisah.

Peningkatan skor yang besar pada desain tanpa pembanding juga perlu dikaitkan dengan titik
awal peserta didik. Rerata pretes menunjukkan bahwa peserta didik telah memiliki sebagian pengetahuan
tetapi belum utuh, sehingga ruang untuk meningkat cukup luas; pada kelompok seperti ini, skor biasanya
meningkat cukup tajam setelah kegiatan pengulangan apa pun, termasuk pembahasan soal biasa. Oleh
karena itu, ukuran efek yang besar (d = 3,14) tidak boleh dibaca sebagai bukti bahwa OrganQuest 3D
lebih unggul daripada metode lain. Kesimpulan yang lebih dapat dipertahankan ialah bahwa setelah
kegiatan penguatan menggunakan OrganQuest 3D, skor peserta didik meningkat secara bermakna secara
statistik, sedangkan besarnya sumbangan media itu sendiri baru dapat dipastikan melalui desain
berpembanding (Bierer et al., 2025). Sebagai pembanding, penelitian dengan kelompok kontrol pada
media torso organ pencernaan melaporkan postes kelas eksperimen yang jauh lebih tinggi daripada kelas
kontrol (Sarini et al., 2026), sehingga perbedaan yang diatribusikan kepada media dapat dilihat langsung.

Ketuntasan belajar

Ketuntasan postes yang belum mencapai target klasikal berarti kriteria (3) dan (4) pada metode
belum terpenuhi sepenuhnya: peningkatan signifikan dan N-Gain sedang tercapai, tetapi ketuntasan
klasikal belum. Ketuntasan yang lebih tinggi dilaporkan pada permainan papan Jenga (Ningsih et al.,
2023), namun instrumen, subjek, dan kriteria ketuntasannya berbeda. Hasil ini dapat dijelaskan oleh
beberapa kemungkinan. Pertama, durasi permainan 40 menit untuk tujuh kelompok berarti setiap
kelompok hanya memperoleh kesempatan terbatas menyelesaikan kartu, sehingga tidak semua peserta
didik terlibat secara seimbang pada setiap kartu. Kedua, tes mencakup lima indikator, termasuk
menganalisis gangguan pencernaan dan menerapkan upaya menjaga kesehatan, yang mungkin kurang
tercakup oleh kartu pada prototipe karena kartu lebih banyak berfokus pada organ, fungsi, dan alur
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makanan. Ketiga, peserta didik dengan skor pretes sangat rendah memerlukan peningkatan yang lebih
besar untuk mencapai batas 75. Sebagai gambaran, meta-analisis pembelajaran kooperatif pada capaian
kognitif sains melaporkan rerata gabungan sekitar 76,74 untuk jenjang SMP dan 71,86 untuk jenjang SD,
yang dibandingkan dengan kriteria ketuntasan 75 (Rahim et al., 2026), sehingga ketuntasan yang tidak
otomatis tercapai bukan hal yang tidak lazim. Penjelasan-penjelasan ini bersifat dugaan dan perlu diuji
pada penelitian lanjutan, misalnya dengan menyesuaikan sebaran kartu terhadap indikator tes dan
menambah jumlah putaran permainan.

Kepraktisan, keterlibatan, dan kevalidan

Kepraktisan media ini berada pada kisaran yang dilaporkan studi serupa (Tabel 7), yaitu pada
media augmented reality (Juannita & Adhi, 2017), call cards (Indrayani & Widodo, 2022), MOSISTU
(Ananda & Julianto, 2024), dan permainan edukasi SMP (Abdilah et al., 2025). Tingginya aspek
ketertarikan sejalan dengan tujuan permainan edukatif untuk membangkitkan minat. Pola observasi
sejalan dengan angket: kerja sama dan antusiasme yang sangat baik menunjukkan bahwa permainan
menciptakan suasana belajar yang aktif dan kolaboratif, sebagaimana diharapkan dari pembelajaran
kooperatif (Damayanti et al., 2023; Yasar et al., 2024). Sebaliknya, kepatuhan aturan dan ketepatan
pemahaman menjadi aspek yang paling perlu diperkuat, yang mengisyaratkan bahwa antusiasme tinggi
belum selalu diikuti ketaatan pada aturan dan ketepatan jawaban sehingga peran guru sebagai pemandu
dan pengecek jawaban pada setiap putaran tetap penting. Karena aspek kemudahan penggunaan dan
aturan juga terendah pada angket, penyederhanaan aturan permainan dan penjelasan awal yang lebih
singkat perlu dipertimbangkan.

Hasil validasi menunjukkan bahwa rancangan media telah sesuai dengan tuntutan kurikulum dan
mudah digunakan. Hal ini penting karena media yang tidak sesuai dengan capaian pembelajaran
cenderung hanya menghibur tanpa menguatkan konsep, sedangkan media yang sulit dipakai menyita
waktu pembelajaran (Arsyad, 2017). Kelayakan yang lebih tinggi dilaporkan pada pengembangan
permainan edukasi lain, yaitu 97,5% dan 100% untuk ahli materi dan media pada permainan informatika
SMP (Abdilah et al., 2025) serta 94% dan 97% pada validasi materi permainan ular tangga (Mutoharoh &
Asriyanti, 2025). Aspek kebenaran konsep yang hanya berkategori layak menunjukkan bahwa ketepatan
konten, misalnya label organ dan kalimat pada kartu, perlu ditinjau ulang sebelum media digandakan atau
dipakai pada kelas lain. Karena validasi hanya melibatkan satu ahli untuk setiap bidang, rekomendasi
yang lebih kuat memerlukan penambahan validator, pengukuran kesepakatan antarpenilai, serta uji
keterbacaan kartu oleh guru dan peserta didik sebelum produk disebarluaskan.

Implikasi teoretis dan praktis

Secara teoretis, hasil penelitian ini konsisten dengan pandangan bahwa media yang
memungkinkan manipulasi objek dan diskusi kelompok dapat membantu peserta didik membangun
pemahaman konsep abstrak (Roshayanti et al., 2022; Valeeva et al., 2023). Secara lebih spesifik,
penelitian ini menyumbang pada pengembangan media nondigital berbasis permainan pada pembelajaran
IPA dengan menunjukkan bahwa kombinasi tiga komponen, yaitu papan siluet sebagai konteks spasial
letak organ, organ tiga dimensi lepas—pasang sebagai sarana manipulasi, serta kartu misi dan kartu soal
yang menghubungkan organ dengan fungsinya dalam permainan kelompok, dapat dinilai valid dan praktis
serta diikuti peningkatan skor pada materi dengan struktur tersembunyi seperti sistem pencernaan. Belum
tercapainya ketuntasan klasikal menunjukkan bahwa rancangan media semacam ini perlu menyelaraskan
cakupan kartu dengan seluruh indikator hasil belajar, bukan hanya organ, fungsi, dan alur makanan.
Namun, karena penelitian tidak memisahkan kontribusi manipulasi organ, kartu soal, diskusi, dan
permainan, kontribusi masing-masing komponen belum dapat dipastikan. Penelitian eksperimen yang
membandingkan papan organ saja, kartu saja, dan kombinasi keduanya diperlukan, mengingat efek
permainan dalam meta-analisis sangat bervariasi menurut rancangan dan konteks (Diaz & Estoque-Lofiez,
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2024; Lei et al., 2022). Penelitian ini juga menegaskan bahwa kepraktisan dan peningkatan skor tidak
selalu sejalan dengan ketuntasan klasikal. Evaluasi media pembelajaran karena itu perlu memakai
beberapa indikator sekaligus, yaitu kelayakan isi dan bentuk, respons pengguna, peningkatan hasil belajar,
dan pencapaian kriteria ketuntasan, sehingga keputusan untuk melanjutkan, merevisi, atau menghentikan
pengembangan produk tidak bertumpu pada satu angka saja (Branch, 2009; Sugiyono, 2019).

Secara praktis, ada beberapa implikasi bagi guru. Langkah penggunaan yang disarankan
mengikuti urutan uji coba: penjelasan konsep terlebih dahulu, orientasi aturan permainan, permainan
kelompok dengan pengecekan jawaban oleh guru pada setiap putaran, evaluasi individu, lalu refleksi.
Pertama, OrganQuest 3D lebih sesuai dipakai sebagai kegiatan penguatan setelah penjelasan konsep,
bukan sebagai pengenalan materi pertama, karena kartu soal dan kartu misi mengandaikan peserta didik
telah memiliki pengetahuan dasar. Kedua, kelompok sebaiknya dibentuk secara heterogen dan setiap
anggota diberi peran bergilir, misalnya pembaca kartu, pemasang organ, dan pencatat skor, agar tidak ada
peserta didik yang pasif (Damayanti et al., 2023; Yasar et al., 2024). Ketiga, guru perlu menyediakan
ringkasan aturan permainan yang singkat dan visual serta menunjuk satu pengecek hasil agar kepatuhan
aturan dapat ditingkatkan. Keempat, sesi refleksi di akhir permainan perlu dipakai untuk membahas
miskonsepsi yang muncul pada kartu yang dijawab salah, sebab umpan balik yang segera dan terarah
merupakan salah satu alasan permainan dipandang bermanfaat bagi pembelajaran (Plass et al., 2015).
Bagi pengembang media, hasil validasi dan kepraktisan menunjukkan tiga arah penyempurnaan:
menambah jumlah dan variasi kartu, termasuk kartu pada tingkat kognitif menganalisis dan menerapkan
serta kartu pada indikator gangguan pencernaan dan upaya menjaga kesehatan yang mungkin belum
tercakup; memperkuat ketahanan bahan organ tiga dimensi dan kejelasan label; serta menyediakan
panduan guru yang memuat kunci jawaban, penjelasan konsep singkat untuk setiap kartu, dan saran
pengelolaan waktu.

Keterbatasan dan arah penelitian lanjutan

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, desain one-group pretest—posttest tidak
memiliki kelompok pembanding schingga ancaman terhadap validitas internal, seperti pengaruh
pengalaman mengerjakan pretes, kedewasaan, dan kejadian lain di antara kedua tes, tidak dapat
dikendalikan (Bierer et al., 2025). Kedua, perlakuan hanya satu pertemuan pada satu kelas di satu sekolah
sehingga generalisasi dan ketahanan hasil belajar jangka panjang belum dapat dipastikan; efek kebaruan
media juga dapat meningkatkan motivasi sesaat, dan meta-analisis pada pendidikan kimia bahkan
melaporkan efek permainan yang hanya kecil pada motivasi (Hu et al., 2022). Ketiga, hasil belajar hanya
diukur pada ranah kognitif, validasi ahli hanya melibatkan satu penilai untuk setiap bidang, dan analisis
kualitas butir tes (validitas butir, tingkat kesukaran, daya pembeda, dan reliabilitas) tidak dilaporkan.
Keempat, N-Gain memiliki keterbatasan sebagai ukuran perubahan skor mentah (Sriyansyah & Azhari,
2017). Penelitian lanjutan disarankan secara terarah sebagai berikut: (1) memakai desain kuasi-
eksperimen dengan kelas kontrol yang belajar dengan metode biasa agar sumbangan media dapat
dipisahkan dari pengaruh lain; (2) menambahkan postes tertunda untuk menguji retensi hasil belajar; (3)
menguji kualitas butir soal, meliputi validitas butir, tingkat kesukaran, daya pembeda, dan reliabilitas,
serta memakai perangkat butir yang setara tetapi tidak identik untuk pretes dan postes; (4) melibatkan
lebih dari satu sekolah dan lebih dari satu pertemuan dengan jumlah subjek yang lebih besar; (5)
menambah jumlah validator dan menghitung kesepakatan antarpenilai; serta (6) membandingkan papan
organ saja, kartu saja, dan kombinasi keduanya. Penelitian serupa juga dapat mengkaji adaptasi media
untuk sistem organ lain yang melibatkan banyak struktur tersembunyi. Penelitian ini tidak mengklaim
bahwa media permainan papan atau kartu untuk sistem pencernaan belum pernah dikembangkan (Tabel
7); kontribusinya terbatas pada penyajian satu kombinasi papan siluet berorgan tiga dimensi, kartu soal,
dan kartu misi dalam satu permainan nondigital, disertai pelaporan yang rinci agar peneliti dan guru lain
dapat menilai, mereplikasi, atau memperbaikinya (Hansen et al., 2020; Hashim et al., 2023).
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KESIMPULAN

OrganQuest 3D memperoleh hasil validasi 85,00% dari ahli materi dan 83,33% dari ahli media
(keduanya sangat layak) serta skor kepraktisan 86,07% (sangat praktis). Pada 23 peserta didik, rerata skor
meningkat dari 48,70 menjadi 73,48 dan perbedaannya signifikan, t(22) = 15,04; p < 0,001, dengan rerata
N-Gain 0,49 (sedang). Ketuntasan postes sebesar 60,87% belum mencapai target ketuntasan klasikal 75%.
Dengan demikian, OrganQuest 3D memenubhi kriteria kevalidan dan kepraktisan serta diikuti peningkatan
skor yang signifikan dengan N-Gain sedang, tetapi belum memenubhi kriteria ketuntasan klasikal sehingga
belum dapat dinyatakan efektif secara penuh menurut kriteria penelitian ini. Karena desain satu kelompok
tanpa pembanding, peningkatan skor tersebut merupakan bukti awal dan tidak dapat dimaknai sebagai
bukti bahwa media secara definitif menyebabkan peningkatan hasil belajar. Media perlu disempurnakan
terutama pada kepatuhan terhadap aturan permainan dan keselarasan cakupan kartu dengan indikator tes.
Guru IPA disarankan memanfaatkan OrganQuest 3D sebagai media penguatan konsep setelah penjelasan
materi, dengan kelompok heterogen dan sesi refleksi di akhir permainan. Pengembang disarankan
menambah jumlah kartu soal dan kartu misi, terutama pada tingkat kognitif tinggi, dan peneliti
selanjutnya disarankan menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan kelas kontrol dan postes tertunda.
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