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Abstract

This study aims to analyze the need for the use of interactive media Gimkit in learning the
material of miracles among students of class VIII MTs Darul Amin Palangka Raya.
Conventional learning media is considered less effective, so technological innovation is needed.
This study used a mixed method research with qualitative and quantitative approaches. Data
were obtained throngh questionnaire results from 25 students, interviews with teachers, and
observations during learning using Gim#kit. The analysis results show that: 1) 60% of students
really like game or quiz-based learning, 36% like it, and 4% feel normal; 2). 12% of students
very often feel bored in learning, 36% are often bored, while 44% of students sometimes feel
bored and 8% of students rarely excperience boredomy; 3). 48% of students feel very interested
in the moral creed material delivered throngh games or quizzes, 44% feel interested, 4% are
quite interested, and 4% feel less interested; 4). 44% of students felt very helped in
understanding the material with Gimkit, 44% felt helped, and 12% felt quite helped. Thus,
most students found it easier to understand the concept of miracles with Gimkit than the
conventional method. This shows that Gimkit is effective as an interactive media in Islamic
Religions Education and can be optimally integrated in learning. Gimkit is recommended as

an innovative alternative to improve students' understanding of the concept of miracles.
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Abstrak: Penelitian ini memiliki tujuan untuk menganalisis kebutuhan penggunaan media interaktif
Gimkit dalam pembelajaran materi mukjizat di kalangan siswa kelas VIII MTs Darul Amin Palangka
Raya. Media pembelajaran konvensional dinilai kurang efektif, sehingga inovasi teknologi dibutuhkan.
Penelitian ini menggunakan metode gabungan mix method research dengan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif. Data diperoleh melalui hasil angket dari 25 siswa, wawancara dengan guru, dan observasi
saat pembelajaran menggunakan Gimkit. Hasil analisis menunjukkan bahwa: 1) 60% siswa sangat
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menyukai pembelajaran berbasis game atau kuis, 36% menyukai, dan 4% merasa biasa saja; 2). 12%
siswa sangat sering merasa bosan dalam pembelajaran, 36% sering bosan, Sementara 44% siswa
kadang-kadang merasa bosan dan 8% siswa jarang mengalami kebosanan; 3). 48% siswa merasa
sangat tertarik dengan materi akidah akhlak yang disampaikan melalui permainan atau kuis, 44%
merasa tertarik, 4% cukup tertarik, dan 4% merasa kurang tertarik; 4). 44% siswa merasa sangat
terbantu dalam memahami materi dengan Gimkit, 44% lainnya merasa terbantu, dan 12% merasa
cukup terbantu. Dengan demikian, kebanyakan siswa merasa lebih mudah mengerti konsep mukjizat
dengan Gimkit dibandingkan metode konvensional. Ini menunjukkan bahwa Gimkit efektif sebagai
media interaktif dalam Pendidikan Agama Islam dan bisa diintegrasikan secara optimal dalam
pembelajaran. Gimkit direkomendasikan sebagai alternatif inovatif untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi mukjizat.

Kata Kunci: Gimkit, media interaktif, mukjizat, pembelajaran, Pendidikan Agama Islam

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital yang begitu pesat (Irsyadi et al., 2023) telah memberikan
dampak yang sangat mencolok pada berbagai aspek kehidupan manusia, baik dalam sisi
positif maupun negatif (Fahmi et al., 2024). Kemajuan teknologi terjadi di berbagai bidang
dengan menakjubkan (Prawira, 2021) dan salah satunya adalah dalam bidang pendidikan
(Danurahman et al. 2021). Melalui digital, informasi bergerak dan berkembang sangat cepat
dan dapat diakses oleh semua lapisan masyarakat. Perkembangan digital menggantikan nilai-
nilai l]ama dengan nilai-nilai baru yang mendorong berbagai inovasi untuk memudahkan
masyarakat menuju perubahan yang lebih baik. Di era ini, teknologi dan inovasi baru
menyebar lebih luas dan lebih cepat dibandingkan sebelumnya (Suparjo, Nurul Azizah, 2022).
Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) menciptakan peluang baru dalam
metode pembelajaran, beralih dari model tradisional ke model interaktif dan lebih berpusat
pada siswa. Di Indonesia, Pendidikan Agama Islam (PAI) sebagai mata pelajaran utama
dalam kurikulum Madrasah Tsanawiyah (MTs), berupaya untuk membentuk karakter dan

pemahaman spiritual siswa (Abdullah & Akilah, 2020).

Salah satu materi penting dalam PAI adalah konsep mukjizat, yang memiliki nilai penting
dalam membentuk pemahaman siswa tentang kekuasaan Allah SWT dan peran para nabi
dalam menyebarkan ajaran Islam. Namun, dalam mengajarkan materi mukjizat sering kali
menghadapi berbagai tantangan dikarenakan metode mengajar

tradisional seperti ceramah dan pembelajaran berbasis buku masih sering digunakan (Sylvia

et al., 2021). Metode ini dianggap kurang efektif apabila guru terlalu monoton (Adawiyah,
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2021), terutama dalam menyampaikan konsep-konsep abstrak yang memerlukan pemahaman

mendalam.

Pada tahap awal pengamatan, terlihat bahwa siswa di MTs Darul Amin Palangka Raya
kurang bersemangat saat mempelajari materi mukjizat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
mayoritas siswa merasa bahwa metode pengajaran yang digunakan saat ini tidak efektif,
sehingga menghambat pemahaman siswa terhadap materi (Susanti et al., 2024). Dari temuan
ini, dapat disimpulkan bahwa kemungkinan besar kurangnya variasi mengajar guru
(RimahDani et al., 2023) dan minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif menjadi
penyebab utama kurangnya antusiasme siswa. Siswa kelas VIII, yang berada pada tahap
perkembangan kognitif (Hijriati, 2016) operasional formal, memerlukan pendekatan yang
lebih interaktif, inspiratif, dan menyenangkan (Prasetya, 2017) untuk memahami materi
secara lebih dalam (Khoiruzzadi et al., 2021). Siswa yang sudah terbiasa dengan teknologi
modern dan lingkungan digital (Iskandar et al., 2023) merasa kurang tertarik dengan metode
pengajaran yang kurang variatif (Zabidi, 2020). Oleh karena itu, penggunaan teknologi dalam
pendidikan menjadi sangat penting. Oleh karena itu pemanfaatan teknologi dalam pendidikan
menjadi suatu kebutuhan yang mendesak (Jenita et al., 2023). Salah satu platform
pembelajaran interaktif yang memiliki potensi besar adalah Gimkit, sebuah platform berbasis
game yang memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif (Septyana et al. 2024).
Adapun kelebihan dari media Gimkit dalam pembelajaran yaitu, dapat meningkatkan
motivasi, partisipasi aktif, dan retensi pengetahuan siswa. Dengan fitur-fitur gamifikasi yang
menarik, Gimkit dapat mengubah pengalaman belajar menjadi lebih menyenangkan dan

kompetitif (Brillia et al. 2024).

MTs Darul Amin Palangka Raya, sebagai salah satu lembaga pendidikan Islam di
Kalimantan Tengah, menyadari pentingnya inovasi dalam metode pembelajaran untuk
meningkatkan kualitas pendidikan agama Islam. Menurut (Madona, 2018) Metode
pembelajaran yang cenderung lebih digemari oleh anak-anak adalah dengan menggunakan
perangkat komputer atau android. Dengan demikian, penggunaan Gimkit di MTs Darul
Amin Palangka Raya dapat menjadi salah satu alternatif yang efektif untuk mengatasi
tantangan dalam pengajaran mukjizat. Sebagian besar siswa sudah familiar dengan
penggunaan smartphone dan aplikasi digital, sehingga integrasi teknologi seperti Gimkit
dapat memfasilitasi pembelajaran yang lebih menarik dan relevan dengan kebutuhan siswa
(Hasanbasri et al,. 2023). Namun, implementasi Gimkit dalam pembelajaran materi mukjizat

memerlukan kajian yang komprehensif. Penting untuk mengidentifikasi kebutuhan spesifik
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para siswa terkait penggunaan media ini, serta potensi tantangan yang mungkin dihadapi

dalam implementasinya (Sholeh et al., 2023).

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji kebutuhan media Gimkit pada materi mukjizat
untuk siswa kelas VIII di MTs Darul Amin Palangka Raya. Dengan menganalisis potensi
penggunaan Gimkit, diharapkan dapat memberikan wawasan tentang bagaimana platform ini
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. Melalui integrasi teknologi seperti Gimkit,
diharapkan dapat menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan interakti, sehingga siswa
lebih memahami dan menghayati materi mukjizat dengan lebih baik (Levia et al., 2024).
Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap upaya modernisasi
pendidikan Islam di Indonesia, khususnya dalam konteks integrasi teknologi dalam
pembelajaran agama. Dengan memahami kebutuhan dan potensi penggunaan Gimkit dalam
pembelajaran materi mukjizat, diharapkan akan ada upaya konkret untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran PAI, memperdalam pemahaman siswa dalam konsep-konsep penting
ajaran Islam, serta mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam proses belajar

mengajar (Munawir et al., 2024).

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan landasan empiris untuk
pengembangan dan implementasi Gimkit sebagai media pembelajaran inovatif dalam
pendidikan agama Islam, khususnya untuk materi mukjizat. Selain itu, penelitian ini juga
dapat menjadi referensi bagi sekolah-sekolah lain yang ingin mengintegrasikan teknologi
dalam pembelajaran PAI, sehingga berkontribusi pada peningkatan kualitas pendidikan

agama Islam secara lebih luas.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan gabungan anatara kualitatif dan kuantitatif atau
disebut juga dengan mix method research. Metode ini diterapkan ketika peneliti memiliki
pertanyaan yang ingin dianalisis baik dari segi hasil maupun prosesnya, dengan
menggabungkan metode kuantitatif dan kualitatif dalam satu penelitian (Azhari et al., 2023).
Jenis penelitian ini termasuk jenis deskriptif, yaitu penelitian yang bertujuan untuk
menggambarkan dan menjelaskan fenomena yang terjadi secara nyata, aktual, sistematis,
faktual, dan akurat, serta mengungkap fakta-fakta, karakteristik, dan hubungan antar
fenomena yang diteliti (Witara et al., 2023). Penelitian ini dilaksanakan pada 7 oktober 2024.

Pada penelitian ini, metode awal dilakukan observasi terhadap teori-teori yang mendukung
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penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi, khususnya Gimkit, dalam

pengajaran materi mukjizat di kelas VIII.

Teori dan penelitian terdahulu yang dicari meliputi pengembangan media pembelajaran
berbasis permainan serta teori terkait materi mukjizat dalam pendidikan Islam. Pelaksanaan
studi lapangan menggunakan metode sampel jenuh. Adapun subjek pada penelitian ini yaitu
seluruh siswa kelas VIII D yang berjumlah 25 siswa di MT's Darul Amin Kota Palangka Raya.
Metode penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif. Instrumen pengumpulan data
berupa lembar wawancara untuk guru, serta angket yang diberikan kepada siswa untuk
menganalisis kebutuhan siswa terhadap penggunaan media Gimkit dalam pembelajaran.
Analisis data dilakukan dengan menggabungkan metode analisis data kualitatif dari hasil
wawancara, serta analisis data kuantitatif dari angket. Data angket yang sudah terkumpul di
analisis menggunakan teknik tertentu. Penelitian ini memakai teknik analisis deskriptif untuk
mengolah data (Rahardja et al., 2023). Untuk menentukan hasil persentase skor penilaiannya

dengan menggunakan rumus perhitungan, yaitu:

Jumlah peserta didik yang menjawab
l

Persentase Hasi x100% (Dewi et al., 2022).

Total keseluruhan peserta didik

HASIL

Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru Akidah Akhlak, diketahui bahwa
metode tradisional dalam pembelajaran materi Mukjizat kurang efektif untuk menarik minat
siswa. Selama pembelajaran, para siswa cenderung kurang aktif dan minim keterlibatan dalam
proses belajar. Hal ini menunjukkan bahwa metode tradisional yang digunakan saat ini belum
mampu memenuhi kebutuhan siswa dalam memahami materi pelajaran mukjizat. Namun,
guru melihat potensi besar penggunaan Gimkit sebagai media interaktif. Dengan demikian
Gimkit dinilai mampu meningkatkan partisipasi siswa melalui kuis berbasis permainan,
sehingga membuat siswa lebih aktif dan termotivasi. Ketika Gimkit digunakan, siswa menjadi
lebih antusias dan interaktif, yang pada akhirnya meningkatkan pemahaman mereka tentang
konsep Mukjizat. Meskipun demikian, beberapa tantangan muncul seperti keterbatasan
perangkat dan akses internet. Oleh karena itu, untuk mengatasi hal ini direkomendasikan
peningkatan infrastruktur teknologi di sekolah, pelatihan Gimkit bagi guru, serta integrasi
Gimkit ke dalam kurikulum secara lebih terstruktur. Selain melakukan observasi dan
wawancara penelitian ini juga dilaksanakan dengan mendistribusiskan analisis kebutuhan

secara offline kepada siswa kelas VIII di MTs Darul Amin Palangkaraya. Sebelum angket
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dibagikan, siswa di hari sebelumnya sudah terlebih dahulu melaksanakan uji coba Gimkit
secara langsung pada materi mukjizat. Uji coba ini memberikan kesempatan kepada siswa
untuk mencoba fitur-fitur Gimkit dan merasakan manfaatnya dalam pembelajaran, sechingga
siswa dapat memberikan respon yang lebih akurat terkait kebutuhan pengembangan media
pembelajaran tersebut.

@ i) ®

s/ WWWQITKILCOmrem ealb 1 730cH59c] 963640 n e m e woe - O

+|®@ » @

EXCITIND. 108D pAME COLLABORATIVE

CAPTURE THE FLAG

DUIT PROEXOLUEIVE

KNOCKBACK FISHTOPIA

Gambar 1. Tampilan Opsi Permainan

Pertama, aplikasi Gimkit menyediakan berbagai pilihan permainan yang dapat
digunakan. Sebelum memulai, peserta harus memasukkan kode terlebih dahulu, dan setelah
semua peserta masuk ke dalam room permainan, permainan dapat dimulai.

@ v=) @ ® llost| Gimkit 8 X

(@] 1% https //www.gimkit.com/hos(7id= 6707 7dbe 2ediBe 113d88¢7 ab Ty Cm = @ ! - O
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Kedua, aplikasi Gimkit menampilkan room peserta. Dalam permainan ini, peneliti
membagi peserta menjadi 5 kelompok, masing-masing terdiri dari 5 orang, dan permainan

dilakukan secara bergantian oleh setiap kelompok

2 Meaic ) B @ Heat| Gk - a x

Dalam Al-Qur‘an mukijzat biasanya

disebutkan dengan lafal...

Waliyullah

Gambar 3. Tampilan Soal pada Aplikasi Gimkit

Ketiga, pada aplikasi Gimkit terdapat tampilan soal. Setiap kali peserta menjawab soal
dengan benar, siswa akan mendapatkan 10 peluru yang dapat digunakan untuk mengeliminasi
lawan. Jika nyawa siswa habis, peserta dapat menjawab soal lagi selama waktu yang telah

ditentukan.

Pembelajaran yang dilakukan oleh siswa kelas VIII di MTs Darul Amin Palangkaraya
mengenai materi mukjizat didukung oleh media interaktif seperti Gimkit. Salah satu
penerapan Gimkit ini membuat siswa lebih antusias dan menyukai pembelajaran yang seru
dan menyenangkan, seperti bermain game atau kuis di kelas. Dengan menggunakan Gimikit,
siswa merasa lebih terlibat dalam pembelajaran, dibandingkan dengan metode konvensional.
Kesukaan siswa terhadap pembelajaran berbasis permainan ini dapat dilihat pada Gambar 4.

Apakah kamu lebih suka belajar dengan cara

yang seru dan menyenangkan, seperti bermain
game atau kuis di kelas?

® sangat suka ®suka ® biasa saja

Gambar 4. Diagram Respon Siswa Terhadap Pembelajaran Dengan Cara Bermain Game
Atau Kuis seperti Gimkit
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Gambar ke empat, menunjukkan bahwa sebanyak 60% siswa sangat suka dengan
pembelajaran yang dilakukan dengan cara yang seru dan menyenangkan, seperti bermain
game atau kuis di kelas. Siswa merasa bahwa pembelajaran dengan metode ini lebih interaktif
dan menyenangkan, yang membuat siswa lebih bersemangat dalam memahami materi yang

diajarkan.

Selain itu, suasana belajar yang lebih santai dan tidak monoton meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Sebanyak 36% siswa menyatakan suka dengan
metode pembelajaran ini. Siswa merasakan manfaat dari permainan atau kuis, meskipun
mungkin ada beberapa siswa yang masih lebih nyaman dengan metode pembelajaran
konvensional. Sedangkan, 4% siswa menyatakan biasa saja terhadap pembelajaran dengan
cara bermain game atau kuis di kelas. Untuk mengetahui tingkat kejenuhan siswa dengan
metode konvensional pada penelitian ini, sebuah angket disebarkan kepada siswa. Pandangan
siswa mengenai frekuensi siswa merasa bosan saat belajar dengan cara biasa dapat dilihat

pada gambar 5.

Seberapa sering kamu merasa bosan ketika
belajar dengan cara biasa
sepertt mendengarkan guru

atau membaca buku saja?

8%

44%

m Sangat Sering ® Sering ® Kadang-Kadang ® Jarang

Gambar 5. Diagram respon siswa terhadap perasaan bosan saat mengikuti pembelajaran

Hasil angket menunjukkan bahwa 12% siswa merasa sangat sering bosan ketika belajar
dengan cara biasa. Sebanyak 36% siswa mengaku sering merasa bosan, sementara 44% siswa
mengatakan siswa kadang-kadang bosan, dan 8% siswa jarang merasa bosan dengan metode
pembelajaran ini. Dengan demikian, data ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
mengalami kejenuhan saat belajar hanya melalui metode konvensional. Hal ini ditandai
dengan perhatian beberapa siswa yang tidak fokus pada saat guru sedang menyampaikan
pembelajaran di kelas, yang mungkin memerlukan variasi untuk meningkatkan minat dan

keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
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Demi menunjang berlangsungnya proses pembelajaran, siswa menggunakan berbagai
metode dan media untuk memahami materi, termasuk dalam pelajaran akidah akhlak,
khususnya tentang mukjizat. Salah satu metode yang diusulkan adalah penyampaian materi

melalui permainan atau kuis. Pandangan siswa mengenai hal ini dapat dilihat pada gambar 6.

Bagaimana menurutmu kalau pelajaran akidah
akhlak tentang mukjizat disampaikan melalui
permainan atau kuis?

4%

m Sangat Menarik ®m Menarik

® Cukup Menarik Kurang Menarik
Gambar 6. Diagram Respon Siswa Terhadap Pembelajaran Akidah Akhlak

Hasil angket menunjukkan bahwa 48% siswa merasa sangat tertarik ketika materi akidah
akhlak tentang mukjizat disampaikan melalui permainan atau kuis. Sebanyak 44% siswa
merasa bahwa metode ini menarik, 4% merasa cukup menarik, dan 4% lainnya merasa kurang
menarik. Data ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa lebih tertarik dengan metode
pembelajaran yang interaktif, seperti Gimkit, untuk memahami materi akidah akhlak. Artinya
permainan game atau kuis seperti Gimkit ini dapat berkontribusi positif terhadap

pemahaman siswa pada materi PAI, Hal tersebut dapat dilihat pada gambar 7.

Apakah kamu lebth mudah memahami pelajaran
jika ada permainan yang memberi poin atau
hadiah?

m Sangat Membantu ® Membantu ® Cukup Membantu

Gambar 7. Diagram respon siswa terhadap permainan gimkit
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Dengan hasil persentase 44% siswa merasa sangat terbantu dalam memahami materi
dengan gimkit, sedangkan 44% lainnya merasa terbantu saja dan 12% merasa cukup terbantu.
Maka dari itu respon siswa menunjukkan bahwa dengan adanya permainan game atau kuis

seperti gimkit dapat membantu siswa lebih mudah dalam memahami pelajaran.

PEMBAHASAN

Pembahasan ini mengkaji efektivitas Gimkit sebagai media pembelajaran interaktif untuk
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi mukjizat dalam mata
pelajaran  Akidah Akhlak. Berdasarkan penelitian (Luma’ul ‘Adilah Hayya,” 2023),
pembelajaran interaktif terbukti memberikan manfaat signifikan dalam meningkatkan
keterlibatan siswa, meskipun beberapa siswa masih cenderung nyaman dengan metode

pembelajaran yang sistematis.

Metode pembelajaran konvensional seperti ceramah dan membaca buku yang selama ini
menjadi rutinitas di kelas menunjukkan tingkat efektivitas yang rendah. Hal ini diperkuat oleh
temuan penelitian (Jafar, 2021) dan (Makrifah, 2020) yang mengungkapkan bahwa
pendekatan konvensional cenderung menimbulkan kebosanan dan menurunkan semangat

siswa dalam proses pembelajaran.

Oleh karena itu, perlu dilakukan upaya terus-menerus untuk meningkatkan penggunaan
media pembelajaran interaktif seperti bermain game atau kuis tadi. Sebagai pendidik bukan
hanya sekedar menyampaikan materi sesuai dengan kurikulum (Aziz et al., 2024) tetapi, juga
petlu mempertimbangkan faktor-faktor seperti kemampuan belajar siswa, gaya belajar, dan
minat siswa terhadap teknologi, serta mendukung lingkungan belajar yang kondusif dan

dukungan fasilitas yang memadai.

Di era digital ini, integrasi teknologi dalam pembelajaran agama islam menjadi kebutuhan
yang tidak dapat dipisahkan. Gimkit hadir sebagai solusi inovatif yang mampu menciptakan
pengalaman belajar baru yang dinamis dan adaptif, di mana hasil penelitian konsisten
menunjukkan bahwa implementasi Gimkit berhasil meningkatkan pemahaman dan keaktifan
siswa, serta dapat mengatasi permasalahan kejenuhan yang sering muncul dalam metode
pembelajaran konvensional. Sebagai platfrom pembelajaran, Gimkit menyediakan berbagai
fitur yang memudahkan pendidik untuk membuat permainan edukasi yang menarik dan
dipersonalisasi serta dapat disesuaikan dengan kebutuhan individual siswa (Septyana et al.,

2024).
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Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan
metode pembelajaran agama Islam yang lebih modern dan efektif. Harapannya temuan ini
dapat menjadi acuan bagi para pendidik dalam mengoptimalkan penggunaan teknologi

pembelajaran interaktif untuk meningkatkan kualitas pendidikan agama Islam.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan Gimkit sebagai media pembelajaran interaktif
dalam materi mukjizat di kelas VIII MTs Darul Amin Palangka Raya menunjukkan efektivitas
yang signifikan. Mayoritas siswa (60%) sangat menyukai pembelajaran berbasis kuis dan
permainan, sedangkan 36% menyatakan suka dan hanya 4% yang merasa biasa saja.
Antusiasme ini mengindikasikan bahwa Gimkit berhasil meningkatkan motivasi dan
partisipasi siswa, yang sebelumnya cenderung pasif dengan metode konvensional. Selain itu,
hasil wawancara dengan guru menyebutkan bahwa Gimkit membantu membuat siswa lebih
aktif dan fokus dalam belajar. Pembelajaran interaktif dengan Gimkit juga berperan dalam
mengurangi kejenuhan yang sering dirasakan siswa. Data menunjukkan bahwa 48% siswa
merasa sangat tertarik saat materi disampaikan melalui permainan, dan hanya 8% yang
mengaku jarang merasa bosan dengan metode konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa
inovasi melalui teknologi seperti Gimkit berperan penting dalam membangun keterlibatan

siswa dan meningkatkan pemahaman materi.
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