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ABSTRACT

Mathematics is often underestimated by some students and often considers the subject as an unpleasant subject. Because
some SD/MI teachers do not use much learning media, namely interactive media in learning fractions. This causes
students to feel bored, passive and have difficulty in reviewing fractions. Therefore, the purpose of this research is to
create effective, practical, interactive and innovative fractions mathematics learning media innovations. In this case, the
method applied is a combination research method which is also known as Research & Development (R&D) by applying
the ADDIE model step. The target of this research is fourth grade students. The data collection techniques in this study
were in the form of observation and questionnaires. Based on the results of the validity of the media experts, the total
results were 91.6%, material experts were 90%. The comic media received a response from the teacher by 80% based on
the teacher's response questionnaire, and the media also received a student response of 79.58%. So the comic media is
categorized as suitable for use as a medium for learning mathematics in grade IV Elementary School and is very effective
to use.

1. PENDAHULUAN

Pembelajaran menawarkan siswa kesempatan untuk memiliki harapan yang berbeda untuk
belajar. Pembelajaran yang memungkinkan dan tepat harus pembelajaran yang memungkinkan siswa
untuk berbagi harapan belajar mereka. Karena ketika siswa berbagi apa yang akan mereka pelajari dan
saling mempengaruhi, proses pembelajaran dapat mengembangkan interaksi dan kolaborasi siswa
(Nilasari et al, 2016; Oh, 2019). Pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk aktif mengembangkan dan mengembangkan pengetahuannya sendiri.
Siswa yang terlibat aktif dalam proses pembelajaran akan membuat pembelajaran lebih bermakna.
Pembelajaran bermakna muncul ketika siswa dapat memperoleh pengalaman dan mengembangkan
kecerdasan emosional dan proses pembelajarannya konstruktif (Bressington et al., 2018; Kostiainen et al.,
2018). Salah satu pelajaran yang kita kenal sejak kecil adalah matematika. Matematika merupakan ilmu
yang berkembang baik dari segi materi maupun untuk kepentingan masyarakat. Dengan menguasai dasar-
dasar matematika, diharapkan siswa mampu menguasai ilmu-ilmu lainnya (Heruman, 2014; Monawati &
Yamin, 2017), mempunyai kemampuan kritis, kreatif, berpikir logis, sistematis, analitis, serta dapat
bekerja sama (Nur’aini et al., 2017). dengan mempelajari matematika dapat membantu dalam kehidupan
sehari-hari. Oleh karena itu, pembelajaran matematika akan memberikan manfaat yang sangat besar bagi
pembentukan pengetahuan siswa. Untuk mencapai pembelajaran ilmiah yang bermakna, diperlukan
sarana pembelajaran.
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Dalam melaksanakan pembelajaran matematika yang bermakna diperlukan sarana pembelajaran
berupa media pembelajaran. Media pembelajaran membuat materi abstrak menjadi lebih nyata.
Penggunaan media yang Kkreatif dapat memfasilitasi dan meningkatkan efisiensi pembelajaran
(Kurniawati & Nita, 2018). Adanya media pembelajaran dapat mempermudah komunikasi dalam proses
pembelajaran (Arsyad & Fatmawati, 2018; Masruri et al, 2019). Media pembelajaran akan membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik (Kusumaningrum & Wahyono, 2019). Media dapat memberikan
pengalaman belajar yang bermakna, mengaktifkan dan menyenangkan anak (Andrijati, 2014), dan
keberadaan media pembelajaran akan memotivasi proses belajar (Aribowo, 2014; Azhar, 2017).
Penggunaan media yang tepat dan menarik dapat meningkatkan kinerja dan motivasi siswa (Sunarti et al.,
2016). Media dapat digunakan sebagai penghubung antara materi dan temuan alam dengan
mencantumkan isi/gambar yang sesuai dengan materi sehingga siswa dapat lebih mudah memahami dan
mengingat materi (Mulyawati & Kowiyah, 2018). Jadi, dengan adanya media pembelajaran akan sangat
membatu proses pembelajaran. Pentingnya media pembelajaran akan menuntut guru menjadi lebih
kreatif dalam menggunakan media pembelajaran sehingga berdampak terhadap tercapainya tujuan
pembelajaran.

Namun mengingat pelajaran matematika banyak memuat konsep-konsep abstrak, yang
membutuhkan ketelitian, karna dalam hitungan menggunakan rumus yang begitu rumit, membuat peserta
didik enggan untuk mempelajarinya, sedangkan guru hanya memberikan pertanyaan biasa dan siswa
hanya mencontoh apa yang dikerjakan oleh guru, menghafal rumus sehingga tidak bermakna dan kurang
pemahaman akan konsep matematika yang diberikan (Kowiyah, 2016). Hal tersebut merakibat pada
kemampuan matematika siswa masih sangat rendah. Kemampuan matematika yang rendah ini membuat
nilai siswa semakin buruk. Kondisi ini sesaui dengan hasil PISA, dimana hasil survei PISA 2018
membuktikan bahwa dalam kategori matematika, menempati peringkat ke-73 dari 80 negara dengan
rata-rata skor 379 adalah Indonesia. Skor rata-rata Indonesia masih jauh lebih rendah dari China, dengan
rata-rata skor 591 peringkat pertama (lkawati & Kowiyah, 2021). salah satu hasil belajar matematik yang
rendah adalha materi pecahan. Pecahan ialah salah satu materi paling penting dalam pelajaran aljabar
yang diterapkan guna untuk mempelajari materi lainnya (Zabeta et al., 2015). Pada kenyataannya tidak
jarang siswa mengalami kesusahan dalam memahami pecahan karena metode pembelajaran yang formal
kurang menopang pemahaman siswa mengenai persepsi pecahan. Jika, masalah ini dibiarakan tentunya
akan mempengaruhi hasil belajar dan terwujudnya tujuan pembelajaran diinginkan. Mengatasi masalah
tersebut, peran guru sangat dibutuhkan dalam guru tidak hanya memberi bantuan dan dorongan,
pengawasan, dan pembinaan dalam pembelajaran tetapi untuk menumbuhkan daya tarik dan ambisi
belajar siswa. alah satu yang bisa dilakukan oleh guru untuk memperbaiki pembelajaran matematika
yang sifanya abstrak adalah dengan menerapkan media pembelajaran. Salah satu media pembelajaran
yang dapat di gunakan adalah media komik.

Dalam media pembelajaran komik perlu memasukkan persepsi pelajaran dalam buku komik,
maka secara permanen dalam ingatan siswa terdapat pelajaran yang mereka pelajari dengan mudah dapat
dipahami (Masri et al.,, 2019). Tidak hanya itu, dihadapkan pada situasi yang konkret sehingga terdapat
hasil yang melekat pada siswa juga dapat mengingat materi lebih kuat, itu karena komik menarik
semangat peserta didik untuk belajar (Pujianingtias et al., 2019). Kenyataannya, komik masih jarang atau
hampir tidak pernah dijadikan sebagai alat/media pembelajaran yang efektif untuk pelajaran matematika
di sekolah (Manalu et al.,, 2017). Dalam proses pembelajaran, media komik menjadi awal untuk belajar
akan memudahkan siswa, khususnya dalam merealisasikan persepsi pelajaran yang bersifat abstrak dan
harus diadakan penyajian konkret. Dalam keadaan ini komik berkedudukan penting dalam mengutarakan
persepsi abstrak ke dalam contoh yang konkret dikehidupan yang lazim (Batubara, 2018). Dalam
membuat inovasi baru media komik seperti ini, penelitian sebelumnya sudah berusaha mengembangkan
suatu media berupa komik dengan tujuan memudahkan pencapaian pembelajaran (Azizah & Fitrianawati,
2020; Febriyandani & Kowiyah, n.d.; Rusmana & Kurniawarsih, 2020).

Beberapa penjabaran tersebut menjadi salah satu alasan penelitian yang bertujuan mewujudkan
komik sebagai media pembelajaran untuk mata pelajaran pecahan. Ini merupakan salah satu solusi
menumbuh-kembangkan minat dan motivasi belajar siswa kelas IV SD. Pelajaran matematikan yang
sangat fundamental, untuk itu perlu ditingkatkan proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru yaitu
menggunakan media yang sesuai untuk perkembangan anak sekolah dasar, salah satunya adalah
penerapan media kartun pada pembelajaran matematika. Dengan mengembangkan media pembelajaran
matematika pecahan yang efektif, praktis, interaktif dan inovatif, komik ini diharapkan dapat mengatasi
kebosanan siswa pada proses pembelajaran yang monoton dan mengurangi kejenuhan siswa pada media
pembelajaran matematika yang kurang variatif. Media komik yang memiliki tampilan seperti buku cerita,
namun komik mempunyai keutamaan yang lebih dibandingkan buku cerita, keutamaan yang dimiliki
adalah memuat unsur cerita yang menampung pesan yang besar tetapi disajikan dengan ringkas dan
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mudah dipahami. Dilengkapi dengan Bahasa verbal dan non verbal sehingga pembaca dengan cepat
memahami pesan cerita. Ekspresi visualnya membuat pembaca terlibat emosi dan membuat pembaca
ingin membaca sampai akhir. Selain sebagai media pembelajaran, komik juga dapat dijadikan sebagai
sumber belajar. Komik sebagai media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk
menyampaikan informasi pembelajaran, dalam hal ini pembelajaran mengacu pada proses komunikasi
antara siswa dengan sumber belajar. Media pembelajaran komik terdapat materi pembelajaran yang
tersusun dalam setiap tema. Tema satu dengan tema yang lain alur cerita didalamnya sangat berkaitan
sesuai dengan kehidupan siswa sehari-hari. Mulai dari materi pecahan penjumlahan, pengurangan,
perkalian hingga pembagian. Dengan inovasi baru ini diharapkan bisa menolong para pendidik
menyampaikan materi dan bisa mempermudah siswa dalam menerima pembelajaran pecahan.

2. METODE

Hasil dari penelitian ini berwujud produk media pembelajaran untuk diterapkan sebagai bahan
materi pecahan. Kemudian dilakukan uji kelayakan produk yang telah dibuat untuk siswa kelas IV D di
SDN Batu Ampar 02 yang mencapai 32 anak. Peneliti menerapkan jenis penelitian pengembangan yang
disebut juga Research & Development yang bertujuan untuk menemukan, mengembangkan dan
memverifikasi produk (Putri, 2016). Model penelitian yang digunakan yaitu model pengembangan ADDIE
dalam (Cahyadi, 2019) mengatakan bahwa terdiri dari lima tahap, yaitu: Analisis (Analyze), Desain
(Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
Desain tahapan penelitian pengembangan model ADDIE dapat ditunjukkan pada gambar 1. Model
pengembangan ADDIE yang pertama tahap analisis (Analysis) ditahap ini peneliti menganalisis produk
yang dikembangkan berdasarkan permasalahan yang terjadi. Kedua tahap perancangan (Design) ditahap
ini peneliti juga mulai merancang desain komik. Tahap ketiga adalah tahap pengembangan (Development)
merupakan tahap dimana peneliti mengembangkan produk menjadi bentuk nyata. Keempat tahap uji coba
produk (Implementation) ditahap ini peneliti memenuhi tahap pengujian produk supaya memperoleh
informasi apakah pengembangan media komik dapat memaksimalkan pengetahuan siswa. Dan yang
terakhir tahap evaluasi (Evaluation) ditahap terakhir ini untuk melihat kelemahan dan kelebihan produk
yang sudah diujicobakan pada siswa.
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

Dalam penelitian ini, peneliti menguji instrument dengan menerapkan angket dan lembar validasi
untuk ahli media, materi, guru, dan juga siswa yang digunakan untuk skala untuk mengukur fleksibilitas
penelitian. Tingkat efektivitas dan kegunaan produk dihitung dengan menggunakan rumus persentase
(Fathimatuzzahrah, 2020). Dalam penelitian ini subjek validasi uji kelayakan media komik mencakup 2
validator, yaitu ahli materi dan media. Dalam penelitian ini, peneliti membuat tiga tabel kisi instrumen
untuk penilaian ahli materi, dan media. Verifikator ahli materi digunakan untuk memperoleh data bentuk
kualitas produk dari keaslian konsep dan isi pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 1.
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Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi
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No. Aspek Indeks No. Butir

1.  Kualitas materi Akurasi Kapabilitas 1
Signifikan materi 2
Akurasi isi 3,4
Integritas materi 5,6
Penyusunan materi 7
Tingkat kesusahan 8
Ketajaman materi 9
Kesederhanaan 10,11,12
Signifikasi tugas 13
Signifikasi kondisi siswa 14

2. lustrasi Ketepatan ilustrasi 15
Kesepadanan materi dan hiburan 16
Ketertarikan 17
Ketegasan 18

Alat ahli media digunakan untuk memperoleh data berupa kualitas desain sampul, tata letak

konten, tipografi dan ilustrasi yang dapat di lihat pada tabel 2.

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media

No. Aspek

Indeks

No. Butir

1. Desain Sampul

Kontras huruf dengan latar belakang 3
Campuran jenis huruf 4
Ketertarikan sampul 5,6
2. Tata Letak Isi Kesesuaian tata letak 7
Ketepatan dan kesesuaian 8,9
3. Tipografi Koherensi balon kata dengan dialog 10
Variasi huruf 11
Kesesuaian spasi 12
4, [lustrasi Kesesuaian ilustrasi 14
Kesetimbangan materi dan hiburan 15,16
Ketertarikan 17
Kejelasan 18

Ketepatan bentuk, ukuran, tata letak, huruf, dan 1,2

objek

Hasil evaluasi yang diterapkan untuk menghitung keefektifan serta kepraktisan produk yang akan

diinovasi sesuai dengan standar persentase, terdapat pada tabel 3 tingkat kevalidan produk.

Tabel 3. Tingkat kevalidan produk

Kriteria Kelayakan

Skor Kualitas

Sangat Tidak Valid

Tidak Valid
Kurang Valid
Valid
Sangat Valid

0% -19,99%
20% - 39,99%
40% - 59,99%
60% - 79,99%
80% -100%

Sesuai dengan kriteria penilaian tersebut, media komik pelajaran matematika materi pecahan
dapat dikatakan valid jika memenuhi kriteria penyajian semua aspek > 60%, sehingga dapat diujicobakan
kepada siswa, serta hasil dari siswa produk yang dikembangkan dapat dikatakan praktis jika didapatkan >

60%.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Tahapan pertama adalah tahap analisis (Analysis) dalam hal ini merupakan langkah awal bagi
peneliti. Pada tahap ini peneliti menganalisis permasalahan yang terjadi selama proses pembelajaran
berdasarkan produk yang dikembangkan di IV SD Negri Batu Ampar 02. Permasalahan yang diperoleh
berdasarkan observasi bahwa siswa masih belum memahami masalah didalam soal, tidak teliti, dan belum
memahami operasi hitung pecahan. Maka dari itu, peneliti melakukan analisis produk terhadap
permasalahan tersebut untuk memenuhi kebutuhan dan karakteristik siswa yang menggunakan media
komik. Tahap perancangan (Design) ini adalah tahap dimana menentukan bentuk atau desain media
komik. Disini peneliti mulai memproduksi bentuk desain media komik, yang dimulai dengan menulis
dialog, menciptakan karakter, menggambar, mewarnai dan mencetak komik. Tahap desain ini merupakan
tahap awal bagi peneliti untuk mendesain komik yang ingin dibuatnya, sehingga diperlukan investasi
dalam tahap pengembangan produk selanjutnya. Berikut adalah salah satu contoh tahap desain komik
bagian cover.

..
BELAIAR MATEMATIKA

Pada Materi Pecahan Sekolah Oasars

—_—

Gambar 2. Tahap Desain Cover Komik

Tahap pengembangan (Development) ini merupakan tahap dimana peneliti mengembangkan
produk menjadi bentuk nyata berdasarkan hasil tahap desain sebelumnya, yang dapat digunakan peneliti
untuk mengimplementasikannya ke dalam teknik pembelajaran. Produk yang akan dihasilkan adalah
produk pengembangan media komik yang diproduksi dengan menggunakan media cetak, dan digunakan
untuk menghasilkan produk pengembangan. Oleh karena itu, bentuk akhir dari produk yang
dikembangkan adalah media cetak dalam penelitian ini. Untuk memenugi pembaharuan produk yang
ingin dihasilkan dalam penelitian ini, pembuatan komik dikembangkan dengan berlandaskan buku
Tematik guru dan siswa sebagai acuan peneliti dalam merancang komponen-komponen yang ingin
dikembangkan, serta sebagai sumber referensi materi yang digunakan dalam mengembangkan komik.
Untuk mengembangkan komik menjadi sebuah media cetak, peneliti memanfaatkan penggunaan aplikasi
ibis Paint X yang terdapat dalam PlayStore untuk mengembangkan serta menyusun rancangan komponen-
komponen komik yang telah dirancang sebelumnya, yang memuat beberapa komponen yaitu cover depan,
kata pengantar, pengenalan tokoh, daftar isi, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, biografi penulis,
dan cover belakang. Setelah rancangan komponen produk pengembangan media komik selesai dirancang,
langkah selanjutnya adalah mencetak komik. Ada cara memisah tahap pengembangan membentuk
kegiatan yaitu expert appraisal dan development testing. Setelah media komik dikembangkan tahap
selanjutnya adalah tahap validasi. Berdasarkan hasil yang dilakukan media pembelajaran komik
dinyatakan valid dan layak untuk diterapkan. Hal ini dikarenakan oleh beberapa aspek yaitu media
pembelajaran komik ini mendapatkan total persentase sebesar 91,6% dari ahli media dan 90% dari ahli
materi sehinnga sudah memenuhi kategori kelayakan. Kelayakan materi bisa dilihat dari kualitas materi,
dan kemanfaatan komik.

Tahap uji coba produk (Implementation) dimana peneliti memenuhi tahap uji percobaan
produk untuk memperoleh informasi apakah pengembangan media komik dapat memaksimalkan
pengetahuan siswa kelas [V SD Negri Batu Ampar 02. Untuk melihat faedah produk yang diinovasi, wajib
adanya pengujian produk, sehingga dapat memaksimalkan belajar siswa pada materi pecahan. Penelitian
media komik ini diujicobakan pada 32 siswa. Beberapa siswa berpendapat bahwa belajar pecahan
menggunakan media komik sangat menarik minat siswa karena alur cerita dalam komik mencakup
kehidupan yang lazim dan gambar dalam komik sangat menarik. Kelebihan media komik ini memudahkan
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siswa untuk mengerti materi pecahan serta menjadikan peserta didik tidak jenuh saat kegiatan belajar
mengajar. Kendala dalam penelitian ini adalah kesulian dalam komunikasi karena saat ini sedang pandemi
dan pembelajaran jarak jauh. Terakhir adalah tahap evaluasi (Evaluation). Dalam model pengembangan
ADDIE, tahap evaluasi merupakan tahap terakhir. Pada tahap evaluasi akan dikaji apakah media komik
dapat digunakan secara efektif untuk memaksimalkan hasil belajar siswa. Siswa dievaluasi setelah tahap
implementasi produk. Tahap evaluasi untuk mengetahui layak atau tidaknya produk yang telah
diujicobakan pada siswa, sehingga dari hasil uji validitas ahli media, materi, dan uji kepraktisan dari guru
dan juga siswa, peneliti dapat memperbaiki media komik sesuai dengan saran.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media komik yang dihasilkan layak dan efektif digunakan.
Hal ini tidak terlepas dari kondisi media komik yang dihasilkan dimana media komik yang dihasilkan
sudah sesaui dengan karakteristik siswa. Seperti materi dalam komik memberikan kejelasan sesuai
dengan gambar. Jenis teks tebal dan penyajian bahasa yang diterapkan sesuai denan karakteristik peserta
didik, sehingga membuat siswa mudah dalam membaca dan memahami dialog yang berisikan materi
pecahan. Gambar merupakan dampak besar dalam media komik (Rezeki & Ishafit, 2017). [lustrasi dengan
berbagai warna yang menarik sesuai dengan kontras pada gambar tentu memberikan ketertarikan siswa
dalam mempelajari materi pecahan dan membuat siswa senang (Mawanto et al., 2020). Penelitian lain
yang menyatakan bahwa media komik dapat meningkatkan pemahaman konsep dan meningkatkan
kemampuan berfikir tinggi adalan peran dari visual (Armansyah et al, 2019). Penelitian menyatakan
kelayakan pengembangan media komik dalam pembelajaran pecahan di SD khususnya kelas IV (Rasvani
& Wulandari, 2021). Media komik dipilih sebagai media pembelajaran tidak terleas dari karakteritik dari
media komik sendiri dimana media komik terdiri dari gambar-gambar serta tulisan yang pendek namun
memberikan makna yang banyak.

Dalam media pembelajaran komik perlu memasukkan persepsi pelajaran dalam buku komik,
maka secara permanen dalam ingatan siswa terdapat pelajaran yang mereka pelajari dengan mudah dapat
dipahami (Masri et al.,, 2019). Tidak hanya itu, dihadapkan pada situasi yang konkret sehingga terdapat
hasil yang melekat pada siswa juga dapat mengingat materi lebih kuat, itu karena komik menarik
semangat peserta didik untuk belajar (Pujianingtias et al., 2019). Dalam proses pembelajaran, media
komik menjadi awal untuk belajar akan memudahkan siswa, khususnya dalam merealisasikan persepsi
pelajaran yang bersifat abstrak dan harus diadakan penyajian konkret. Dalam keadaan ini komik
berkedudukan penting dalam mengutarakan persepsi abstrak ke dalam contoh yang konkret dikehidupan
yang lazim (Batubara, 2018). Dalam membuat inovasi baru media komik seperti ini, penelitian
sebelumnya sudah berusaha mengembangkan suatu media berupa komik dengan tujuan memudahkan
pencapaian pembelajaran (Azizah & Fitrianawati, 2020; Rusmana & Kurniawarsih, 2020; Wahyuningsih,
2012). Jadi adanya media komik sangat membatu siswa dalam proses pembelajaran karena visual dari
media yang dikembangkan akan membuat siswa lebih termotivasi dalam proses pembelajaran.

Hasil penelitian ini didukung oleh beberapa hasil penelitian sebelumnya media komik merupakan
bahan ajar berdasarkan hasil analisis masalah yang dilakukan oleh peneliti di lapangan, yang bertujuan
untuk membangkitkan minat belajar siswa dan menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan dapat
digunakan tanpa panduan (R et al, 2018). Pada pengembangkan komik yang mana mengembangkan
pemahaman tentang kemandirian emosional dengan komik menjadi media yang menarik untuk
memberikan informasi dengan tampilan yang menarik. Pengembangan media komik juga dapat
meningkatkan kemandirian siswa (Luawo & Nugroho, 2018). Media komik yang di berikan kepada siswa
dapat meningkatkan kemampuannya sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini dapat
ditunjukkan dari hasil validasi pakar media, pakar materi, dan pakar pembelajaran yang mana
keberhasilan media komik untuk meningkatkan kemampuan terbukti valid (Gumilang et al., 2019).
Pembelajaran yang berbantuan dengan media komik ini terhadap hasil belajar menghasilkan keefektifan
dalam penyampaiannya sehingga hasil belajar siswa tergolong dalam kategori yang baik (Nugroho &
Shodikin, 2018). Berdasarkan hasil peneliatian lainnya pula hasil belajar siswa setelah pembelajaran
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis komik lebih efektif dibandingkan pembelajaran nonkomik
lainnya. Hal ini dikarenakan media pembelajaran komik dapat memicu minat siswa dalam proses
pembelajaran, merangsang minat membaca siswa, dan mengikuti alur (Aziza et al., 2019).

4. SIMPULAN

Media komik dipelajaran matematika khususnya materi pecahan terhadap kelas IV sangat
menumbuhkan minat dan motivasi siswa dan siswa cepat memahami materi pembelajaran, daripada
hanya, mendengarkan guru ceramah, meringkas materi, dan mengerjakan soal tanpa adanya contoh
konkret. Penelitian dan pengembangan media komik dalam pembelajaran pecahan ini mendapatkan
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kategori sangat valid karena hasil rata-rata persentase dari ahli media, ahli materi, dan guru kelas. Begitu
juga hasil dari para siswa.
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