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Abstrak
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya disiplin belajar dan hasil belajar siswa pada

mata pelajaran Informatika di SMP Negeri 3 Kota Cirebon akibat pembelajaran praktikum yang
masih bersifat konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media pembelajaran berbasis game ZEP QUIZ dalam pembelajaran praktikum Informatika
terhadap disiplin belajar dan hasil belajar siswa. Metode yang digunakan adalah quasi experiment
dengan desain pretest-posttest control group design. Sampel penelitian terdiri atas 58 siswa kelas
VI, yaitu 30 siswa kelas eksperimen dan 28 siswa kelas kontrol yang dipilih menggunakan teknik
purposive sampling. Data dikumpulkan menggunakan angket disiplin belajar dan tes hasil belajar
yang telah teruji valid dan reliabel, kemudian dianalisis menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank
Test dan Mann-Whitney U Test dengan bantuan IBM SPSS Statistics versi 26. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa uji Mann-Whitney U Test memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,019 pada
hasil belajar dan di bawah 0,05 pada disiplin belajar, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen memperoleh rata-rata dan Mean
Rank yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan ZEP QUIZ dalam pembelajaran praktikum Informatika berpengaruh positif dan
signifikan terhadap disiplin belajar dan hasil belajar siswa kelas VII SMP Negeri 3 Kota Cirebon.

Kata kunci: ZEP QUIZ; pembelajaran praktikum Informatika; disiplin belajar; hasil belajar

Abstract
This research was motivated by the low learning discipline and learning outcomes of students in

the Informatics subject at SMP Negeri 3 Kota Cirebon, caused by practicum learning that
remained conventional. This study aims to determine the effect of using the ZEP QUIZ game-

based learning media in Informatics practicum learning on students' learning discipline and

DOI: XXXXXXX Received: 28-08-2026
Accepted: 08-05-2026
251


mailto:ayu004713@gmail.com

COMPUTA

Journal of Computer and Informatic Engineering Pp-ISSN: XXX-XXXX
Volume 2, Nomor 1, 2026 e-ISSN: XXXX-XXXX
learning outcomes. This research used a quasi-experimental method with a pretest-posttest
control group design. The research sample consisted of 58 seventh-grade students, comprising
30 students in the experimental class and 28 students in the control class, selected through
purposive sampling. Data were collected using a learning discipline questionnaire and a learning
outcomes test that had been tested for validity and reliability, then analyzed using the Wilcoxon
Signed Rank Test and Mann-Whitney U Test with IBM SPSS Statistics version 26. The results
showed that the Mann-Whitney U Test obtained a significance value of 0.019 for learning
outcomes and below 0.05 for learning discipline, indicating a significant difference between the
experimental and control classes. The experimental class obtained a higher mean and Mean Rank
than the control class. Thus, it can be concluded that the use of ZEP QUIZ in Informatics
practicum learning has a positive and significant effect on the learning discipline and learning

outcomes of seventh-grade students at SMP Negeri 3 Kota Cirebon.

Keywords: ZEP QUIZ; Informatics practicum learning; learning discipline; learning outcomes
1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam membentuk generasi yang kompeten di
bidang teknologi dan informatika. Penguasaan teknologi informasi menjadi keterampilan penting
yang harus dimiliki siswa untuk menghadapi perkembangan era digital [1]. Pembelajaran
Informatika menuntut siswa tidak hanya memahami konsep secara teoretis, tetapi juga mampu
mengaplikasikannya melalui kegiatan praktikum berbasis komputer dan teknologi digital,
sehingga inovasi pembelajaran berbasis TIK menjadi penting untuk menciptakan sistem

pembelajaran yang efektif, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan abad ke-21.

Namun, pelaksanaan pembelajaran Informatika di sekolah masih sering bersifat
konvensional, di mana guru lebih dominan menjelaskan materi sementara siswa cenderung pasif,
sehingga keterlibatan siswa dalam kegiatan praktikum menjadi rendah [2]. Praktikum
konvensional yang minim pemanfaatan media digital interaktif membuat siswa hanya mengikuti
instruksi tanpa eksplorasi mandiri, sehingga pembelajaran menjadi kurang menarik dan interaksi

antarsiswa menjadi terbatas [3].

Salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah penggunaan media
pembelajaran berbasis game (game-based learning) yang terbukti mampu meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan literasi TIK siswa dalam pembelajaran [4]. Salah satu media berbasis game yang
dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran praktikum Informatika adalah ZEP QUIZ, yang
memiliki elemen permainan seperti skor, level, dan tantangan sehingga berpotensi meningkatkan

motivasi, keterlibatan siswa, serta membentuk kebiasaan belajar yang lebih teratur dan disiplin.
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Disiplin belajar merupakan salah satu faktor penting yang menentukan keberhasilan siswa,
tercermin dari kemampuan mengatur waktu, mematuhi aturan, serta konsisten dalam kegiatan
belajar. Ketersediaan instrumen pengukuran disiplin belajar yang valid menjadi dasar penting
untuk mengevaluasi kondisi tersebut secara objektif [5][6]. Berdasarkan hasil observasi awal
terhadap disiplin belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 3 Kota Cirebon, diperoleh data
sebagaimana disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Observasi Awal Disiplin Belajar Siswa

No Aspek Disiplin Belajar Ju.m lah SlSWi.l Ku'rang Persentase
Siswa Disiplin
1 Ketepatan waktq hadir dalam 30 17 57%
pembelajaran
2 Mengumpulkan tugas tepat waktu 30 18 60%
3 Mematuhi aturan selama praktikum 30 19 63%
4 Fokus dalam mengikuti pembelajaran 30 18 60%
5 Mengikuti prosedur praktikum 30 16 53%

Data pada Tabel 1 menunjukkan bahwa permasalahan disiplin belajar paling menonjol
terjadi pada aspek kepatuhan terhadap aturan selama praktikum (63%), diikuti oleh ketepatan
mengumpulkan tugas dan fokus belajar (60%). Kondisi ini menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa masih memerlukan arahan dan pengawasan agar dapat mengikuti kegiatan praktikum secara
tertib, fokus, dan bertanggung jawab. Selain disiplin belajar, hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Informatika juga belum optimal, dengan masih terdapat siswa yang belum mencapai

ketuntasan belajar.

Berdasarkan kajian terhadap penelitian terdahulu, sebagian besar penelitian lebih banyak
berfokus pada pengaruh media pembelajaran terhadap hasil belajar, sementara penelitian yang
mengkaji pengaruhnya terhadap disiplin belajar, apalagi secara bersamaan dengan hasil belajar
dalam konteks pembelajaran Informatika, masih jarang dilakukan. Penelitian sejenis pada mata
pelajaran Informatika, misalnya penggunaan media berbasis kuis digital., umunya hanya
mengukur capaian kognitif siswa tanpa mengaitkannya dengan perilaku belajar seperti
kedisiplinan selama praktikum berlangsung. Kesenjangan inilah yang mendasari penelitian ini.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan ZEP QUIZ dalam
pembelajaran praktikum Informatika terhadap disiplin belajar dan hasil belajar siswa kelas VII di
SMP Negeri 3 Kota Cirebon, dengan rumusan masalah: (1) bagaimana pengaruh penggunaan ZEP
QUIZ terhadap disiplin belajar siswa, dan (2) bagaimana pengaruh penggunaan ZEP QUIZ

terhadap hasil belajar siswa.
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2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Media Pembelajaran ZEP QUIZ
Media pembelajaran digital berbasis game terbukti mampu meningkatkan keterlibatan,

motivasi, dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran, karena memungkinkan penyajian materi
secara visual, audio, dan audiovisual yang lebih fleksibel [7][8]. Gamifikasi sebagai metode yang
mengintegrasikan elemen permainan seperti poin, level, lencana, papan peringkat, dan tantangan
ke dalam kegiatan belajar terbukti mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan rasa percaya

diri siswa tanpa mengubah tujuan utama pembelajaran [9][10].

ZEP QUIZ merupakan media pembelajaran digital berbasis game yang mengintegrasikan
unsur skor, leaderboard, tantangan, dan sistem level untuk menciptakan pengalaman belajar yang
interaktif, kompetitif, dan kolaboratif [11]. Selain sebagai alat penyampaian materi, ZEP QUIZ
berfungsi sebagai media evaluasi yang memberikan umpan balik secara otomatis, sehingga proses
penilaian menjadi lebih objektif, cepat, dan akurat [12]. Penggunaan media berbasis game seperti
ZEP QUIZ juga terbukti mendorong siswa untuk lebih aktif, fokus, dan termotivasi karena siswa
merasa tertantang alih-alih terbebani dalam menyelesaikan soal [13], serta berkontribusi
meningkatkan partisipasi, interaksi, dan keterlibatan siswa baik secara mandiri maupun

kolaboratif [14].

2.2  Disiplin Belajar
Disiplin belajar mencakup ketepatan waktu, kepatuhan terhadap aturan, tanggung jawab

dalam menyelesaikan tugas, dan konsistensi selama proses pembelajaran, yang menjadi prasyarat
penting bagi tercapainya hasil belajar yang optimal [5]. Disiplin belajar dipengaruhi oleh faktor
internal, seperti kesadaran diri dan motivasi belajar, maupun faktor eksternal, seperti lingkungan
keluarga, sekolah, dan penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan interaktif [15]. Dalam
penelitian ini, indikator disiplin belajar dioperasionalkan ke dalam lima aspek, yaitu ketepatan
waktu, kepatuhan terhadap peraturan, tanggung jawab belajar, konsistensi belajar, dan fokus

dalam belajar.

2.3  Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan perubahan kemampuan siswa setelah mengikuti proses

pembelajaran, baik pada aspek kognitif, afektif, maupun psikomotor, dan digunakan sebagai
indikator utama untuk mengukur efektivitas suatu proses pembelajaran [16]. Hasil belajar
dipengaruhi oleh metode pembelajaran, media yang digunakan, serta keterlibatan siswa dalam
proses belajar, di mana pembelajaran interaktif berbasis teknologi cenderung mampu
meningkatkan hasil belajar karena mendorong siswa lebih aktif dan termotivasi [17][18][19].
Hasil belajar juga dipengaruhi oleh faktor internal, seperti motivasi dan kesiapan belajar, serta

faktor eksternal, seperti lingkungan dan media pembelajaran yang digunakan [20]. Dalam
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penelitian ini, hasil belajar difokuskan pada ranah kognitif yang meliputi kemampuan mengingat

(C1), memahami (C2), dan menerapkan (C3) pada materi Berpikir Komputasional [21].

2.4 Kerangka Berpikir dan Hipotesis
Penggunaan ZEP QUIZ dalam pembelajaran praktikum Informatika diduga mampu

meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif melalui unsur gamifikasi yang dimilikinya.
Keterlibatan yang tinggi tersebut berpotensi membentuk kebiasaan belajar yang lebih teratur dan
disiplin, sekaligus mendorong pemahaman materi yang lebih baik sehingga berdampak pada
peningkatan hasil belajar. Berdasarkan kerangka berpikir tersebut, hipotesis penelitian ini
dirumuskan sebagai berikut: Hl = penggunaan ZEP QUIZ dalam pembelajaran praktikum
Informatika berpengaruh signifikan terhadap disiplin belajar siswa; H2 = penggunaan ZEP QUIZ

dalam pembelajaran praktikum Informatika berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa.

3. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experimental

design, karena peneliti tidak dapat melakukan pengacakan (randomisasi) terhadap subjek
penelitian [22]. Desain yang digunakan adalah Pretest-Posttest Control Group Design, yang
melibatkan kelas eksperimen dengan perlakuan menggunakan ZEP QUIZ dan kelas kontrol

dengan pembelajaran konvensional, sebagaimana disajikan pada Tabel 2 [23].

Tabel 2. Desain Penelitian

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen Ol X 02
Kontrol 03 - 04

Keterangan: O1, O3 = pretest hasil belajar dan disiplin belajar;, O2, O4 = posttest hasil belajar dan
disiplin belajar; X = pembelajaran menggunakan ZEP QUIZ, (-) = pembelajaran konvensional.

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 3 Kota Cirebon pada semester genap tahun ajaran
2025/2026, dengan populasi siswa kelas VII yang mendapatkan materi Berpikir Komputasional
pada mata pelajaran Informatika. Sampel ditentukan menggunakan teknik purposive sampling
berdasarkan pertimbangan kesamaan jenjang kelas, kurikulum, dan materi pembelajaran,

sehingga diperoleh dua kelas sebagaimana disajikan pada Tabel 3 [24].

Tabel 3. Sampel Penelitian

Kelas Kelompok Jumlah Siswa
VII A Eksperimen 30
VIIE Kontrol 28
Total - 58
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Data dikumpulkan menggunakan dua instrumen. Pertama, angket disiplin belajar berskala
Likert empat tingkat (Sangat Setuju, Setuju, Tidak Setuju, Sangat Tidak Setuju) yang disusun
berdasarkan lima indikator disiplin belajar. Kedua, tes hasil belajar berupa 20 soal pilihan ganda
yang disusun berdasarkan indikator ranah kognitif C1-C3 pada materi Berpikir Komputasional.
Kedua instrumen telah diuji validitas menggunakan korelasi Pearson dan reliabilitas
menggunakan Cronbach's Alpha, serta soal tes telah diuji tingkat kesukaran dan daya pembeda

sebelum digunakan untuk pengumpulan data.

Analisis data diawali dengan statistik deskriptif dan uji N-Gain, dilanjutkan dengan uji
prasyarat berupa uji normalitas. Karena data tidak berdistribusi normal, pengujian hipotesis
dilakukan menggunakan statistik nonparametrik, yaitu Wilcoxon Signed Rank Test untuk
mengetahui perbedaan skor pretest dan posttest pada masing-masing kelompok, serta Mann-
Whitney U Test untuk mengetahui perbedaan disiplin belajar dan hasil belajar antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol [25][26]. Seluruh analisis dilakukan dengan bantuan IBM SPSS
Statistics versi 26 pada taraf signifikansi 5% (o = 0,05).

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Data
Deskripsi data hasil belajar dan disiplin belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas

kontrol disajikan pada Tabel 4 dan Tabel 5.

Tabel 4. Deskripsi Data Hasil Belajar

Kelas Jumlah Siswa Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest
VII A (Eksperimen) 30 57 90
VII E (Kontrol) 28 54 86
Tabel 5. Deskripsi Data Disiplin Belajar
Kelas Jumlah Siswa Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest
VII A (Eksperimen) 30 56 66
VII E (Kontrol) 28 42 64

Rata-rata hasil belajar kelas eksperimen meningkat dari 57 menjadi 90, sedangkan kelas
kontrol meningkat dari 54 menjadi 86. Rata-rata disiplin belajar kelas eksperimen meningkat dari
56 menjadi 66, sedangkan kelas kontrol meningkat dari 42 menjadi 64. Kedua kelas mengalami
peningkatan setelah pembelajaran, tetapi peningkatan pada kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol pada kedua variabel, yang mengindikasikan bahwa penggunaan ZEP
QUIZ memberikan dampak yang lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional.
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4.2  Uji Hipotesis

Berdasarkan hasil uji normalitas, data penelitian tidak memenuhi asumsi distribusi normal
sehingga pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji nonparametrik [25]. Hasil uji Wilcoxon

Signed Rank Test pada masing-masing kelompok disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test (Pretest-Posttest)

Variabel Kelas Z Asyr?a[;i;i)g. @- Keterangan
Hasil Belajar Eksperimen -4,781 0,000 Signifikan
Hasil Belajar Kontrol -4,570 0,000 Signifikan

Disiplin Belajar Eksperimen -4,786 0,000 Signifikan
Disiplin Belajar Kontrol -4,633 0,000 Signifikan

Seluruh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) pada Tabel 6 lebih kecil dari 0,05, sehingga HO ditolak
dan H1 diterima pada setiap kelompok. Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara skor pretest dan posttest, baik pada hasil belajar maupun disiplin belajar, pada
kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Untuk mengetahui perbedaan antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol setelah perlakuan, dilanjutkan dengan uji Mann-Whitney U Test sebagaimana

disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Uji Mann-Whitney U Test (Posttest Eksperimen vs Kontrol)

. Mean Rank Mean Rank Asymp. Sig. (2-
Variabel Eksperimen Kontrol tailed) Keterangan
Hasil Belajar 34,43 2421 0,018 Signifikan
Disiplin Belajar 34,50 24,14 0,019 Signifikan

Hasil uji Mann-Whitney U Test pada Tabel 7 menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed)
sebesar 0,018 pada hasil belajar dan 0,019 pada disiplin belajar, keduanya lebih kecil dari 0,05,
sehingga HO ditolak dan H1 diterima. Nilai Mean Rank kelas eksperimen pada kedua variabel
juga lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol pada hasil belajar maupun disiplin belajar

setelah diberikan perlakuan yang berbeda.
4.4 Pembahasan
1. Pengaruh ZEP QUIZ terhadap Hasil Belajar Siswa

Peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol, yang diperkuat dengan hasil uji Mann-Whitney U Test yang signifikan (Sig. = 0,018),
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menunjukkan bahwa penggunaan ZEP QUIZ mampu membantu siswa memahami materi
Berpikir Komputasional dengan lebih baik. Peningkatan tersebut diduga terjadi karena ZEP QUIZ
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, di mana siswa tidak hanya menerima
penjelasan dari guru, tetapi juga terlibat aktif dalam menjawab kuis, menyelesaikan tantangan,
dan memperoleh umpan balik secara langsung. Fitur skor, papan peringkat, dan batas waktu
pengerjaan meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa selama pembelajaran, sehingga
berdampak pada pemahaman materi yang lebih baik. Temuan ini sejalan dengan teori gamifikasi
maupun penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa media pembelajaran digital berbasis
permainan mampu meningkatkan hasil belajar karena menciptakan proses pembelajaran yang
lebih aktif dan berpusat pada peserta didik [13][17]. Perlu dicatat bahwa penggunaan teknik
purposive sampling menyebabkan pemilihan kelas tidak dilakukan secara acak, sehingga
perbedaan kemampuan awal antarkelas menjadi salah satu keterbatasan yang perlu
dipertimbangkan dalam menginterpretasikan hasil penelitian ini. Secara praktis temuan ini
mengidikasikan bahsa guru Informatika dapat memanfaatkan ZEP QUIZ sebagai alternatif
evaluasi formatif interaktif untuk memperkuat pemahaman siswa pada materi yang bersifat
prosedural maupun konseptual, khususnya pada konteks praktikum dengan karakteristik peserta

didik yang serupa dengan penelitian ini.

2. Pengaruh ZEP QUIZ terhadap Disiplin Belajar Siswa

Peningkatan disiplin belajar pada kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol, yang diperkuat oleh hasil uji Mann-Whitney U Test yang signifikan (Sig. = 0,019),
menunjukkan bahwa penggunaan ZEP QUIZ mendorong siswa untuk mengikuti pembelajaran
secara lebih tertib dan terarah. Selama pembelajaran, siswa dituntut memperhatikan penjelasan
guru, menyelesaikan kuis sesuai waktu yang ditentukan, mengikuti aturan permainan, dan
berpartisipasi aktif hingga pembelajaran selesai. Kondisi tersebut secara tidak langsung
membentuk kebiasaan disiplin siswa, seperti mematuhi aturan, bertanggung jawab terhadap tugas,
dan lebih fokus selama praktikum, yang sejalan dengan kelima indikator disiplin belajar yang
digunakan dalam penelitian ini. Temuan ini memperkuat kajian yang menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan keterlibatan dan kedisiplinan siswa selama proses
pembelajaran [15]. Secara praktis hasil ini menunjukkan bahwa integrasi elemen gamifikasi ke
dalam praktikum dapat menjadi srategi manajemen kelas yang efektif untuk membangun
kebiasaan disiplin siswa tanpa bergantung sepenuhnya pada pendekatan pengawasan yang
bersifat instruktif. Secara keseluruhan. Peningkatan yang konsisten pada kedua variabel
menegaskan bahwa dampak penggunaan ZEP QUIZ tidak hanya bersifat kognitif, tetapi juga
berkontribusi pada pembentukan perilaku belajar yang lebih positif, sehingga berpotensi diadopsi
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secara lebih luas pada pembelajaran praktikum Informatika di jenjang SMP dengan karakteristik

siswa yang relatif serupa.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran ZEP QUIZ dalam pembelajaran praktikum Informatika memberikan
pengaruh yang positif dan signifikan terhadap disiplin belajar dan hasil belajar siswa kelas VII
SMP Negeri 3 Kota Cirebon. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji Mann-Whitney U Test yang
memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,019 pada disiplin belajar dan 0,018 pada hasil belajar
(keduanya < 0,05), disertai nilai rata-rata dan Mean Rank kelas eksperimen yang lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, ZEP QUIZ dapat menjadi alternatif media
pembelajaran berbasis teknologi yang direkomendasikan untuk diterapkan dalam pembelajaran
praktikum Informatika guna meningkatkan disiplin dan hasil belajar siswa. Penelitian selanjutnya
disarankan untuk mempertimbangkan teknik pengambilan sampel yang lebih dapat mengontrol
perbedaan kemampuan awal antarkelas, serta memperluas cakupan materi dan jenjang kelas yang

diteliti.
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