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Pengenalan Atmosfer 

Pembelajaran Interaktif 

dan Menyenangkan 
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A. Konsep dan Pentingnya Atmosfer 

Pembelajaran 

What is Interactive and Fun Learning Atmosphere 
 

 

Suasana  pembelajaran  yang  interaktif   dan 

menyenangkan  adalah aspek penting  dalam 

pendidikan, sebagaimana yang disorot oleh beberapa 

jurnal  penelitian.  Suasana   seperti    ini melibatkan 

penciptaan lingkungan emosional yang positif yang 

mempromosikan emosi positif seperti harapan dan 

kebahagiaan  sambil meminimalkan    emosi negatif 

seperti  ketakutan   atau    keraguan  mengenai 

kemampuan siswa untuk mempelajari materi baru 

atau menyelesaikan  tugas    dengan     sukses  dalam 

lingkungan   kelas.   Selain  itu, hal   ini melibatkan 

penciptaan lingkungan yang bersifat aktivasi dan 

kooperatif, di mana siswa terlibat dalam pembelajaran 

aktif dan menganggap materi sebagai relevan dengan 

tujuan karier mereka atau aplikasi dunia nyata.      
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Lingkungan pembelajaran yang interaktif, seperti 

kelompok interaktif dan pertemuan sastra dialogis, 

telah diidentifikasi sebagai tindakan pendidikan yang 

sukses yang mendorong hasil pendidikan yang sukses 

dalam beragam populasi siswa. Faktor-faktor lain yang 

berkontribusi pada suasana pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan termasuk penggunaan 

metodologi inovatif, visualisasi, gamifikasi, dan media 

yang mempromosikan pedagogi interaktif. Manfaat dari 

suasana seperti ini termasuk peningkatan kinerja siswa, 

motivasi, dan kreativitas, serta peningkatan kualitas 

pendidikan dan interaksi yang lebih baik antara siswa 

dan guru 
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Why a good learning atmosphere is important in the 

educational process 

 

 

Atmosfer pembelajaran yang baik sangat penting dalam 

proses pendidikan dikarenakan bahwa dapat mempengaruhi 

kualitas pembelajaran, disiplin siswa, dan kesuksesan 

akademik. Kesuksesan akademik dipengaruhi oleh 

lingkungan belajar yang positif. Hal ini dikarenakan bahwa 

dengan adanya lingkungan belajar yang positif dapat 

mendukung hubungan dan interaksi interpersonal (Sumber 

1). Atmosfer pembelajaran yang baik akan dapat membuat 

siswa merasa nyaman, mendorong mereka untuk belajar, 

dan meningkatkan interaksi positif antara guru dan siswa. 

Selain itu Atmosfer pembelajaran yang baik juga dapat 

membantu guru dalam membuat rencana pembelajaran 

yang bagus. 
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Menurut Magdalena et al. (2020) menekankan betapa 

pentingnya memiliki atmosfer kelas yang menyenangkan 

adalah untuk meningkatkan disiplin peserta didik. 

Atmosfer seperti itu dapat membantu peserta didik 

mengikuti proses belajar, memberikan mereka 

pengalaman dan pengetahuan yang akan bermanfaat di 

masa depan (Sumber 2). 

 
Oleh karena itu, atmosfer pembelajaran yang baik sangat 

memengaruhi proses pendidikan, termasuk kualitas 

pembelajaran, disiplin siswa, dan kesuksesan akademik. 

Selain itu dengan menggunakan media pembelajaran yang 

tepat dan menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan sangat penting untuk mendukung dalam 

proses pendidikan. 
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Examples Interactive and Fun Learning Atmosphere 

Berikut ini terdapat beberapa contoh tentang bagaimana 

atmosfer yang positif memengaruhi motivasi siswa antara 

lain adalah sebagai berikut: 

 
a. Menciptakan Suasana Kelas yang Kondusif: 

Salah satu aspek yang penting dalam meningkatkan disiplin 

peserta didik adalah menciptakan suasana kelas yang 

kondusif. Hal ini dikarenakan agar peserta didik 

mendapatkan ilmu pengetahuan dan pengalaman yang 

berguna bagi kehidupan mereka kelak. 

 
b. Menciptakan Tempat Belajar yang Menyenangkan: 

Menjadi seorang guru adalah memiliki tanggung jawab 

untuk menciptakan lingkungan yang positif, inovatif, dan 

mendukung perkembangan potensi siswa. 
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B. Faktor-faktor yang Mempengaruhi 

Atmosfer Pembelajaran 

 

 
Lingkungan kelas. 

a. Memberikan ruang untuk ekspresi kreatif 

Setiap siswa memiliki potensi kreatif yang berbeda-beda, 

sehingga sebagai guru penting untuk memberikan siswa 

kesempatan agar dapat mengekspresikan diri dan 

mengejar minat yang dimiliki siswa. 

b. Menghadirkan bahan ajar yang menarik 

Hal ini dilakukan dengan cara menggunakan teknologi 

edukatif, media visual, dan alat bantu lainnya. Sehingga 

dengan cara tersbeut dapat membuat pembelajaran lebih 

interaktif dan menyenangkan. 

c. Mengatur aktivitas kreatif diluar kelas 

Hal ini dilakukan dengan cara melakukan kunjungan 

seperti ke museum, pertunjukan seni, dan lain-lain. 

Dengan cara tersebut siswa akan dapat memperluas 

pengetahuan dan wawasan untuk menjadi lebih kreatif 

serta melalui aktivitas diluar kelas siswa akan 

mendapatkan pengalaman belajar yang berbeda 
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Faktor-faktor yang Memengaruhi Atmosfer 
Pembelajaran, termasuk Peran Guru, Siswa, dan 
 



 

 

 

d. Mengapresiasi hasil kreativitas siswa 

Hal ini dilakukan dengan cara memberikan pujian atas 

prestasi mereka serta menghargai hasil upaya kreatif 

siswa. 

e. Melakukan proyek kreatif 

Hal ini dilakukan dengan cara melibatkan seni, music, 

tulisan kreatif yang sesuai dengan minat dan bakat 

siswa. Sehingga dengan cara tersebut dapat 

mengajarkan siswa untuk memecahkan permasalahan 

dan pengerjaan tugas secara individua tau mandiri. 
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Selain itu, peran lingkungan kelas dalam membentuk 

pembelajaran interaktif dan menyenangkan antara lain yaitu : 

a. Lingkungan fisik kelas 

Dalam hal ini, meliputi sarana dan prasarana seperti 

lampu, meja, tempat duduk, jendela, dan lain-lain. Hal ini 

dirancang dengan baik agar memberikan kenyamanan 

bagi pengguna kelas yaitu guru dan siswa. Lingkungan 

fisik kelas yang nyaman akan dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih baik 

b. Lingkungan nonfisik kelas 

Dalam hal ini, dengan adanya lingkungan kelas yang baik 

akan dapat meningkatkan hasil belajar siswa serta merasa 

bangga memiliki sekolah. 
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Memahami bagaimana sikap dan tindakan guru dapat 
memengaruhi atmosfer pembelajaran 
Sikap dan tindakan guru sangat mempengaruhi atmosfer 

pembelajaran. Guru yang ramah, peduli, dan mendukung 

dapat meningkatkan lingkungan belajar, memotivasi 

siswa, dan meningkatkan hasil belajar. Kemudian sikap 

positif guru terhadap siswa termasuk juga peduli dengan 

proses belajar, semangat dalam menyalurkan 

pengetahuan, menerima keragaman siswa, dan 

mendorong kreativitas siswa. Selain itu, guru juga perlu 

mengubah metode dan pendekatan mengajar mereka 

untuk memenuhi kebutuhan siswa. Dengan adanya 

pendekatan pengajaran yang berpusat pada kesiapan 

belajar siswa dapat membantu meningkatkan hasil 

belajarnya. Pendekatan ini memastikan bahwa setiap 

siswa memiliki hak untuk belajar dan memiliki waktu yang 

cukup untuk membangun dan meningkatkan kemampuan 

numerasi dan literasi mereka. Hal ini dikarenakna bahwa, 

melalui pendekatan ini juga dapat memungkinkan 

berbagai metode dan materi pembelajaran untuk 

disesuaikan dengan tingkat kesiapan dan pemahaman 

siswa 

Memahami bagaimana interaksi antara siswa juga penting 

Interaksi antara siswa dan guru sangat penting dalam 

proses belajar. Hal ini dikarenakan bahwa Interaksi 

antara guru dan siswa dalam proses belajar di kelas dapat 

meningkatkan pemahaman siswa tentang materi 

pelajaran  dan  memberikan  umpan  balik  yang 

bermanfaat bagi guru. 
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Dengan melalui interaksi juga dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang nyaman dan aman serta dapat 

meningkatkan keinginan siswa untuk belajar. Kemudian 

siswa yang mampu menjelaskan pelajaran kepada orang 

lain, cenderung akan memahami pelajaran dengan lebih 

baik dan mempertahankannya di masa depan. 

 
Selain itu, interaksi siswa dan guru juga dapat 

menumbuhkan rasa hormat dan kepekaan sosial. Seperti 

adanya saling membantu satu sama lain, sikap tenggang 

rasa serta mampu menghormati adat dan kepribadian 

bangsa dengan cara yang ramah, sopan, dan santun. 

Kemudian sebagai tempat berkomunikasi dan 

berinteraksi. Seperti para siswa dapat mencurahkan isi 

hatika Ketika terjadi permasalahan tertentu. Hal ini 

dikarenakan bahwa siswa mengganggap guru adalah orang 

tua kedua Ketika berada dilingkungan sekolah. Sehingga 

dengan cara guru berperan penting agar dapat membantu 

memberikan solusi atau jalan keluar dari masalah yang 

sedang dihadapi. 
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C. Manfaat Atmosfer Pembelajaran 

yang Interaktif dan Menyenangkan 

 
Manfaat yang didapat dari menciptakan 
atmosfer pembelajaran yang interaktif dan 
menyenangkana sikap dan tindakan guru dapat 
memengaruhi atmosfer pembelajaran 

 
Berikut ini terdapat manfaat dari 

adanya pembelajaran atmosfer yang 

interaktif dan menyenangkan antara 

lain yaitu : 

 
a. Meningkatkan Kreativitas Siswa: 

Dengan melalui pembelajaran 

interaktif dapat mendorong siswa 

untuk menjadi lebih kreatif dan 

mandiri, dan memungkinkan mereka 

untuk berbicara dengan lebih leluasa 

dalam menyampaikan pendapat. 

 
b. Meningkatkan Motivasi Belajar: 

Melalui  pembelajaran interaktif 

dapat membuat siswa lebih senang 

dan tidak bosan dalam melakukan 

tugas sekolah,  sehingga dapat 

meningkatkan keinginan   siswa 

untuk belajar. 
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c. Mengembangkan  Kemampuan  Berpikir: 

Melalui pembelajaran interaktif dapat membantu siswa 

untuk berpikir kritis dan memecahkan masalah. 

 
d. Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran: 

Melalui media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan 

interaksi dalam kelas dan mendukung komunikasi dua arah 

antara guru dan siswa 

Dampak positif terhadap motivasi belajar siswa 

Motivasi belajar memiliki dampak positif yang signifikan 

terhadap hasil belajar siswa. Hal ini dikarenakan bahwa 

siswa yang memiliki hasil belajar yang tinggi akan dapat 

menunjukkan bahwa mampu menguasai mata pelajaran 

yang diajarkan atau diprogramkan oleh guru serta 

cenderung mencapai hasil belajar yang lebih baik. 

Sedangkan siswa yang memiliki motivasi belajar yang kurang 

menunjukkan bahwa kurangnya kesungguhan dalam 

belajar. Sehingga dalam hal ini, berdampak pada hasil yang 

tidak memuaskan. 

 
Berdasarkan hal tersebut dapat dikatakan bahwa motivasi 

belajar memegang peranan penting dalam memberikan 

semangat utuk belajar. Serta motivasi belajar juga dapat 

didefinisikan sebagai kebutuhan untuk berprestasi. 
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Dengan kata lain, seseorang yang mempunyai kebutuhan 

berprestasi yang tinggi dapat mempunyai keinginan untuk 

sukses seperti berani menghadapi kesulitan, berani mengambil 

resiko, serta tidak takut apabila menghadapi kegagalan . 

 

 

Latihan 1 : Refleksi tentang Atmosfer 

Pembelajaran Saat Ini 

Peserta pelatihan diminta untuk merefleksikan 

atmosfer pembelajaran di kelas mereka saat ini. 

Mereka akan mencatat pengamatan dan pemikiran 

mereka tentang atmosfer kelas, baik positif maupun 

negatif. 

Ini akan membantu mereka memahami keadaan 

awal dan area-area yang perlu diperbaiki. 
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Strategi Menciptakan 

Atmosfer Pembelajaran 

yang Interaktif 
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A. Pemahaman tentang Strategi 

Pembelajaran Interaktif 

Konsep dan karakteristik strategi pembelajaran 

interaktif 
Strategi pembelajaran interaktif merupakan suatu 

pendekatan pembelajaran yang melibatkan 

komunikasi dua arah antara guru dan siswa. 

Contohnya melibatkan siswa melalui penglihatan, 

pikiran, pendengaran, dan psikomotorik (Sumber 1). 

Selain itu, strategi pembelajaran interaktif juga 

merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang 

digunakan untuk guru mengajar dalam mengambil 

peran utama untuk menciptakan situasi yang 

interaktif dan edukatif. Artinya guru melakukan 

interaksi dengan siswa, siswa dengan siswa dan 

sumber pembelajaran. Hal ini dapat bertujuan untuk 

membantu mencapai tujuan pendidikan. Dalam 

strategi pembelajaran interaktif ini, guru harus 

memiliki kemampuan untuk menciptakan situasi 

interaktif yang edukatif dan memastikan bahwa 

siswa selalu menyimak materi yang diberikan, 

menyediakan media ajar yang dapat dilihat siswa, 

dan memberikan kesenangan. 
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Selain itu, terdapat beberapa karakteristik 

pendekatan pembelajaran interaktif antara lain yaitu 

: 

Menyedian proses interaktif dan memberikan 

umpan balik yang mudah 

Memberikan kebebasan kepada siswa untuk 

memilih topik pelajaran 

Memberikan kemudahan untuk mengontrol secara 

sistematis dalam proses pembelajaran. 
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Memahami perbedaan antara pembelajaran pasif dan 

aktif 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pembelajaran aktif adalah jenis pembelajaran yang 

memungkinkan siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam 

proses pembelajaran baik dalam interaksi siswa dengan guru 

maupun interaksi siswa dengan siswa lain Selain itu, 

pembelajaran aktif juga didefinisikan sebagai proses belajar 

dimana siswa memiliki kesempatan untuk berinteraksi 

dengan materi pelajaran. Hal ini dapat bertujuan untuk 

mendorong siswa agar lebih memahami bukan hanya sekedar 

menerima Pelajaran yang diberikan saja. 

 

Sedangkan pembelajaran pasif merupakan jenis 

pembelajaran di mana siswa diminta untuk memahami apa 

yang diajarkan saja tanpa terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran 
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Menyajikan contoh-contoh strategi pembelajaran 

interaktif 

Berikut ini contoh strategi pembelajaran interaktif antara 

lain yaitu 

Diskusi Kelompok: Pembelajaran dalam hal ini, siswa 

dibagi menjadi kelompok untuk berbicara tentang subjek 

tertentu, memecahkan masalah, atau membuat proyek 

yang dilakukan secara bersama- sama. 

Pembelajaran Berbasis Proyek: Pembelajaran dalam hal 

ini, siswa terlibat dalam proyek yang terjadi di dunia 

nyata yang memungkinkan mereka dapat menggunakan 

pengetahuan dan keterampilan yang mereka pelajari 

dalam konteks dunia nyata. 

Simulasi: Pembelajaran dalam hal ini, siswa terlibat 

dalam situasi yang mensimulasikan pengalaman dunia 

nyata untuk mendapatkan pemahaman terkait dengan 

ide atau keterampilan tertentu. 
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B. Keterlibatan Siswa dalam 

Pembelajaran 

Pentingnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran 
 

 
 

 
 
 

 
 
 

 

 

Pentingnya keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran antara lain yaitu terkait dengan 

keterlibatan perilaku, keterlibatan emosi, dan 

keterlibatan kognitf. Keterlibatan perilaku terkait 

dengan perilaku yang positif seperti mengikuti dan 

menaati peraturan, serta tidak melakukan tindakan 

yang berlawanan seperti membuat masalah disekolah 

dan tidak masuk sekolah. Sedangan keterlibatan emosi 

terkait dengan ketertarikan dan nilai-nilai yang 

dimiliki oleh siswa seperti perasaan bahagia, bosan, 

sedih dan juga cemas. Kemudian keterlibatan kognitif 

terkait dengan hal-hal yang berhubungan dengan 

investasi psikologis dalam pembelajaran seperti 

memiliki coping yang positif dalam menghadapi 

kegagalan, fleksibel dalam menyelesaikan masalah, 

serta mencoba untuk memahami pembelajaran 
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Metode untuk meningkatkan partisipasi siswa, 
termasuk diskusi kelompok, proyek kolaboratif, 
dan pertanyaan terbuka 

Upaya untuk meningkatkan partisipasi siswa terkait 

dengan diskusi kelompok adalah dengan cara 

mengelompokkan siswa untuk dapat berbicara terkait 

dengan pemecahan masalah serta membuat proyek 

yang dilakukan secara Bersama-sama. Hal ini dapat 

bertujuan untuk meningkatkan partisipasi siswa 

dalam melakukan pembelajaran aktif. Selain itu 

terkait dengan proyek kolaboratif upaya yang 

dilakukan untuk dapat meningkatkan partisipasi 

siswa adalah dengan cara melibatkan siswa ke dalam 

proyek nyata yang memungkinkan mereka untuk 

dapat menerapkan pengetahuan dan keterampilan 

yang mereka pelajari dalam konteks praktis. 

Kemudian terkait dengan pertanyaan terbuka adalah 

guru dapat menggunakan pertanyaan terbuka kepada 

siswa. Hal ini dapat bertujuan untuk mendorong siswa 

agar dapat berpikir secara kritis, berbicara secara 

bebas tentang apa yang mereka pikirkan 
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Memberikan pedoman tentang menciptakan lingkungan di 

mana siswa merasa nyaman berkontribusi : 
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yang menyenangkan 

yang tepat 



 

C. Penggunaan Teknologi dalam 

Pembelajaran 
 

Teknologi dapat digunakan untuk meningkatkan 
interaktivitas dalam pembelajaran. 

Dengan adanya penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran akan memiliki peranan yang sangat 

penting. Hal ini dikarenakan bahwa dengan melalui 

bantuan teknologi pembelajaran akan menjadi lebih 

menarik dan berkesan ketika didalam kelas. Salah 

satunya yaitu menggunakan alat seperti powerpoint, 

video, visual, dan lain- lain. Selain itu, melalui 

teknologi pembelajaran juga dapat dijalankan lebih 

mudah karena bersifat padat dan ringkas serta siswa 

juga akan lebih mudah memahami materi dengan 

jelas 

Memberikan contoh penggunaan perangkat lunak 

pembelajaran, aplikasi, dan sumber daya daring 

Perangkat lunak merupakan perangkat yang digunakan 

oleh seseorang dalam membantu pekerjaannya. 

Perangkat lunak terbagi menjadi dua yaitu program 

aplikasi dan program paket. Contoh program aplikasi 

yaitu program penggajian karyawan, program 

penjualan tiket pesawat atau kapal, program kasir, 

dan lain-lain. 
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Sedangkan contoh program aplikasi paket yaitu 

Microsoft word yang digunakan sebagai program 

pengolah kata, Microsoft excel digunakan sebagai 

program pengolah angka, Microsoft power point 

digunakan sebagai program presentasi, mozila firefox 

digunakan sebagai program browser, dan lain-lain. 

Dalam hal ini perangkat lunak yang digunakan dalam 

pembelajaran yaitu menggunakan perangkat lunak 

dengan jenis program paket yaitu Microsoft power 

point. Dengan menggunakan Microsoft power point, 

siswa diharapkan mampu untuk memahami dengan jelas 

apa yang ada pada materi pembelajaran tersebut 
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Memberikan panduan tentang penggunaan teknologi 

dalam proses pembelajaran yang efektif 

Penggunaan teknologi sangatlah penting dalam 

proses pembelajaran. Hal ini dikarenakan bahwa 

selaku pendidik guru harus bisa memanfaatkan 

teknologi yang sebaik mungkin untuk dapat 

meningkatkan strategi pembelajaran yang efektif dan 

efisien. Selain itu, guru juga diperbolehkan untuk 

memantau kemajuan setiap belajar dan mengenal 

pasti kawasan dimana mereka memerlukan tambahan 

materi. Melalui penggunaan teknologi juga dapat 

membantu siswa belajar dengan cara yang lebih 

sejajar dengan kemampuan yang mereka perlukan di 

masa depan 
 

Latihan 2: Merancang Aktivitas Interaktif 

untuk Kelas 

Peserta pelatihan diminta untuk merancang 

aktivitas pembelajaran yang interaktif untuk kelas 

mereka. 

Mereka akan merencanakan aktivitas yang 

melibatkan siswa secara aktif dan mendukung 

tujuan pembelajaran. 

Ini akan membantu mereka menerapkan konsep 

strategi  pembelajaran  interaktif  yang  telah 

mereka pelajari. 
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Joyful Learning 
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A. Definisi Joyful Learning 
 

 

“Joy” digambarkan sebagai emosi yang mengarah 

kebahagiaan. Joyful berarti merasakan kegembiraan 

atau kebahagiaan sebagai akibat dari sesuatu yang 

menyenangkan atau memuaskan. Joyful learning 

didefinisikan sebagai pembelajaran yang 

melibatkan, memberdayakan, dan menyenangkan 

tentang konten yang bermakna dalam komunitas 

yang aman dan suportif (Wicaksono, 2020). Oleh 

karena itu, ungkapan pembelajaran yang 

menyenangkan dalam konteks pendidikan mengacu 

pada kondisi intelektual dan emosional pembelajar 

yang menyenangkan. Kondisi atau pengalaman 

tersebut diperoleh ketika siswa atau kelompok 

siswa memperoleh kegembiraan dan kepuasan dari 

proses belajar. Terlibat secara mendalam dalam 

aktivitas atau pengalaman, merasa nyaman dan 

memunculkan keingintahuan adalah ciri-ciri Joyful 

learning (Udvari-Solner & Kluth, 2018). 
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Dengan joyful learning, baik pendidik maupun siswa 

mendapat manfaat dan mengalami kesatuan dalam 

pengalaman belajar mengajar serta adanya rasa 

kesamaan tujuan dan kepentingan. Hal ini 

menunjukkan adanya kondisi intelektual dan 

emosional peserta didik yang positif, dicapai ketika 

seseorang atau kelompok memperoleh kesenangan 

dan rasa kepuasan dari proses belajar (Udvari- 

Solner & Kluth, 2018). Joyful learning melibatkan 

penataan kelas sehingga siswa berkembang dan 

sukses, merasa aman, dan mengetahui dengan jelas 

serta memahami apa yang diharapkan dari mereka 

(Ashfaq, 2020) 
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B. Pentingnya menciptakan Joyful Learning 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

29 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Berdasarkan scientific journals and sumber yang 

terpercaya, bahwa prinsip-prinsip joyful learning 

dijelaskan sebagai berikut (Anggoro et al., 2022; Central 

Board of Secondary Education, 2020; Discover, 2017; 

Udvari-Solner & Kluth, 2018): 
 

1. Enjoyble 

Belajar menyenangkan bertujuan untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang menyenangkan dan 

menyenangkan yang mendorong motivasi dan 

keterlibatan siswa. Ini berfokus pada mengintegrasikan 

bermain dengan belajar, membuat proses belajar 

santai dan menyenangkan bagi siswa, pada akhirnya 

mengarah pada keadaan intelektual dan emosional 

yang positif bagi kedua pendidik dan siswa. 
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2. Real-Word 

Belajar yang menyenangkan melibatkan 

menghubungkan pengalaman belajar dengan situasi 

kehidupan nyata, memungkinkan siswa untuk 

memahami relevansi dan aplikasi dari apa yang mereka 

pelajari ke dunia di sekitar mereka. Prinsip ini 

menekankan pentingnya membuat pembelajaran 

berarti dan praktis bagi siswa. 

 
3. Relevant 

Prinsip relevansi dalam pembelajaran yang 

menyenangkan menekankan pentingnya membuat 

konten dan kegiatan belajar relevan dengan minat 

siswa, pengalaman, dan dunia di sekitar mereka. 

Dengan menghubungkan pembelajaran dengan 

kehidupan siswa, pendidik dapat meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi, membuat pengalaman 

belajar lebih berarti dan berdampak. 

 
4. Collaboration 

Belajar yang menyenangkan mendorong kolaborasi di 

antara siswa, mempromosikan kerja tim, komunikasi, 

dan keterampilan sosial. Prinsip ini menekankan nilai 

pengalaman belajar kolaboratif, kegiatan kelompok, 

dan diskusi interaktif, yang dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dan perkembangan sosial. 
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5. Student-Centered 

Belajar yang menyenangkan berpusat di sekitar 

kebutuhan, minat, dan kemampuan siswa. Ini 

melibatkan memberikan pilihan untuk penyelidikan, 

tanggapan, dan penciptaan kepada siswa, 

memungkinkan mereka untuk mengambil kepemilikan 

pengalaman belajar mereka. Prinsip ini menekankan 

pentingnya menyesuaikan pembelajaran untuk siswa 

individu dan menciptakan lingkungan belajar yang 

berpusat pada siswa dan tidak didominasi oleh guru 

yang menerangkan 
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D. Strategi implementasi Joyful 

Learning dikelas 

Ada banyak strategi yang dapat digunakan untuk 

membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

bagi siswa. Guru dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang menyenangkan di kelas dengan menerapkan 

berbagai strategi seperti menawarkan pilihan, 

menggunakan aktivitas langsung, memberikan 

kesempatan siswa bekerja sama, menjadikan 

pembelajaran relevan, membina hubungan positif, 

menggunakan humor, menciptakan lingkungan belajar 

yang positif, menggabungkan teknologi dan merancang 

permainan di kelas. Hal tersebut mencerminkan 

penggunaan strategi joyful learning yang sesuai dalam 

konteks pembelajaran. Tujuan utama adalah 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang positif, 

interaktif, dan bermakna bagi siswa. Secara terperinci 

dijelaskan sebagai berikut: 

 
1. Variasi metode penyampaian materi 

Format penyampaian materi yang bervariasi berguna 

untuk menjaga keterlibatan siswa. Adapun metode yang 

digunakan dapat berupa melibatkan siswa dalam aktivitas 

pembelajaran, permainan, dan kerja kelompok untuk 

membuat pembelajaran lebih interaktif dan 

menyenangkan. 
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Contoh aktifitas yang dapat diimplementasikan di 

kelas: 

Guru dapat memulai pelajaran dengan mengadakan 

diskusi singkat tentang topik yang akan dipelajari. 

Setelah itu, guru dapat membagi siswa menjadi 

kelompok-kelompok kecil dan memberikan tugas berbasis 

proyek yang memungkinkan mereka berkolaborasi dan 

menciptakan sesuatu bersama. 
 

2. Memanfaatkan Teknologi 

Penggunaan teknologi dapat menjadikan pembelajaran 

dikelas lebih interaktif dan menarik. Pemanfaatan IT dapat 

berupa penggunaan PPT interaktif, virtual reality, dls. 

 

Contoh aktifitas yang dapat diimplementasikan di 

kelas: 

Guru dapat menggunakan teknologi dengan menghadirkan 

perangkat lunak interaktif yang memungkinkan siswa 

untuk eksplorasi mandiri. Contohnya, guru bisa 

memperlihatkan kepada siswa aplikasi pembelajaran 

interaktif yang menggunakan augmented reality untuk 

memahami konsep sains 
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3. Aktivitas Praktis 

Mengintegrasikan aktivitas praktis untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik. Guru dapat melakukan 

eksperimen, membuat proyek sains sederhana, atau 

melakukan pembelajaran dalam ruangan. 

 

Contoh aktifitas yang dapat diimplementasikan di 

kelas: 

Guru dapat merencanakan percobaan sederhana yang 

dapat dilakukan oleh siswa di kelas. Misalnya, dalam 

pelajaran fisika, siswa dapat merancang dan 

meluncurkan roket air sendiri untuk memahami hukum 

Newton tentang gerakan 
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4. Pembelajaran kolaboratif 

Mendorong kolaborasi dan kerja sama dengan 

memungkinkan siswa bekerja sama dalam proyek, debat, 

dan diskusi akan membuat proses pembelajaran menajadi 

interaktif. 

 

Contoh aktifitas yang dapat diimplementasikan di 

kelas: 

Guru dapat mengatur debat kelas tentang topik yang 

sedang dipelajari. Siswa dibagi menjadi dua kelompok 

dan diminta untuk mempersiapkan argumen mereka dan 

berdebat di depan kelas. 
 

5. Memberi Pilihan pada Siswa 

Memungkinkan siswa untuk memiliki pengaruh dalam 

pembelajaran mereka dengan memberi mereka pilihan. 

Misalnya, guru dapat membiarkan mereka memilih 

proyek atau aktivitas mereka sendiri. 
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Contoh aktifitas yang dapat diimplementasikan di 

kelas: 

Guru dapat memberi siswa beberapa opsi untuk proyek 

penelitian mereka. Misalnya, dalam pelajaran sejarah, 

guru dapat membiarkan siswa memilih topik penelitian 

mereka sendiri yang sesuai dengan minat mereka. 

6. Membuat Pembelajaran Yang Relevan 

Menghubungkan pembelajaran dengan situasi 

kehidupan nyata untuk membuatnya lebih berarti dan 

menarik bagi siswa. 

 

Contoh aktifitas yang dapat diimplementasikan di 

kelas: 

Guru dapat menghubungkan konsep yang dipelajari 

dengan berita atau peristiwa aktual. Misalnya, dalam 

pelajaran ekonomi, guru dapat membahas dampak 

ekonomi dari perubahan harga minyak dunia. 
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7. Membangun Hubungan Positif 

Membangun hubungan positif dengan siswa dan orangtua, 

serta memfasilitasi hubungan antar siswa, untuk 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang positif. 

 

Contoh aktifitas yang dapat diimplementasikan di 

kelas: 

Guru dapat meluangkan waktu untuk berbicara dengan 

siswa tentang kehidupan mereka di luar kelas dan 

mendengarkan perasaan dan perhatian mereka. Ini dapat 

memperkuat hubungan guru-siswa dan menciptakan 

ikatan yang positif. 

 
 
 
 
 

 
38 



 

 

8. Menggunakan Humor 

Menggunakan humor untuk membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan menarik. 

 

Contoh aktifitas yang dapat diimplementasikan di 

kelas: 

Guru dapat memulai pelajaran dengan cerita lucu atau 

lelucon yang terkait dengan topik yang akan dipelajari. 

Humor dapat membuat siswa merasa lebih santai dan 

terlibat 
 

9. Menciptakan Lingkungan Pembelajaran Positif 

Menciptakan lingkungan pembelajaran positif dengan 

merancang lingkungan fisik, menetapkan goal setting 

pada setiap pembelajaran, dan mengembangkan 

peraturan pembelajaran dikelas. 
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Contoh aktifitas yang dapat diimplementasikan di 

kelas: 

Guru dapat mengatur ruang kelas dengan cara yang 

memfasilitasi kolaborasi dan komunikasi antar siswa. 

Membuat papan tulis interaktif atau sudut kreatif dalam 

kelas dapat meningkatkan atmosfer pembelajaran 
 

 
10. Mengembangkan Ice Breaking 

Menciptakan permainan yang terkait dengan materi 

pelajaran untuk membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan menarik. 

 

Contoh aktifitas yang dapat diimplementasikan di 

kelas: 

Guru dapat merancang permainan yang mendukung 

materi pelajaran. Misalnya, dalam pelajaran bahasa 

Inggris, guru bisa membuat permainan kata-kata silang 

yang berkaitan dengan kosa kata yang dipelajari 
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Joyful Learning Activities - PISA 2021: Berikut adalah 

contoh aktifitas penerapan joyful learning untuk 

meningkatkan literasi membaca, sains dan 

matematika pada siswa. Silahkan dibuka link 

berikut: 
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Pemanfaatan Sumber 

Belajar Sekitar Untuk 

membuat media 

pembelajaran 
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A. Media Pembelajaran 
 
 

 

stilah "media pembelajaran" mencakup banyak definisi, 

salah satu fokusnya adalah pada pemberian fasilitas 

untuk secara menyampaikan materi agar proses belajar 

lebih efektif, optimal dan efisien. Media pembelajaran 

memiliki potensi untuk memupuk antusiasme dan minat 

yang diperbaharui di antara siswa, serta 

mempromosikan motivasi untuk terlibat dalam 

pembelajaran (Junaidi, 2019). Selain itu, media 

pembelajaran juga dapat memiliki implikasi terhadap 

bidang psikologis bagi siswa. Media pembelajaran 

mencakup beberapa format, termasuk cetak, non-cetak, 

dan perangkat lunak, yang melayani tujuan 

menyampaikan dan memperkuat pengetahuan dan 

keterampilan dasar. Proses pemilihan dan 

pengembangan media pembelajaran harus dipandu oleh 

pendekatan sistematis yang mencakup serangkaian fase 

logis, yang pada akhirnya menghasilkan koleksi berbagai 

bentuk media pembelajaran (Zawacki-Richter et al., 

2015). 
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Penggunaan media pendidikan diharapkan dapat diterima 

dengan mudah oleh siswa, karena memiliki potensi untuk 

menarik minat mereka dan melibatkan mereka dalam 

proses belajar. Media pembelajaran adalah alat yang 

digunakan oleh guru untuk menyampaikan materi atau 

informasi kepada siswa. Selain itu, media pembelajaran 

diharapkan dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar. 

Media pembelajaran disini dapat memberikan pengalaman 

visual kepada siswa dalam rangka mendorong motivasi 

belajar, memperjelas, dan mempermudah konsep yang 

kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana, konkrit, 

serta mudah dipahami. Oleh karena itu, media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran harus disusun 

secara tepat dan sesuai kebutuhan agar mampu untuk 

menyamakan persepsi siswa terhadap materi yang 

disajikan. (Magdalena et al., 2021). 
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B. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran Digital: 

Media pembelajaran digital merupakan media yang 

menyampaikan dan mendukung pembelajaran melalui 

teknologi komputer atau perangkat elektronik. Media 

pembelajaran digital mencakup berbagai sumber daya 

pendidikan, seperti aplikasi, slide materi, materi ujian, 

kemampuan pencarian online, podcast, buku elektronik, 

dan kasus pembelajaran elektronik. Media pembelajaran 

digital menawarkan banyak kelebihan, termasuk 

kemampuan bagi siswa untuk secara efisien mencari 

materi tertentu, secara instan mengakses koleksi buku 

teks digital yang luas, dan menggunakan sumber daya 

pendidikan open-source. Media pembelajaran digital 

juga memiliki fitur interaktif yang memungkinkan siswa 

untuk terlibat dalam kegiatan seperti digital highlighting, 

catatan, bookmarking, menonton video, pencarian cepa, 

dan evaluasi otomatis. Hal tersebut akan mendukung 

pembelajaran yang aktif. Lalu, untuk kekurangannya 

sendiri meliputi, harus ada kebutuhan akan akses 

teknologi yang memadai. Gangguan teknis atau masalah 

koneksi internet dapat menimbulkan masalah keamanan 

dan privasi (Sefriani et al., 2021). 

 

Dalam media pembelajaran digital, terdapat multimedia 

pembelajaran interaktif. Hal ini merupakan bentuk media 

yang menggabungkan banyak unsur dilengkapi dengan 

alat pengontrol. Dengan demikian, pengguna dapat 

memilih proses selanjunya secara aktif. 
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Unsur yang digabungkan dalam multimedia interaktif 

antara lain, teks, grafik (imag), audio, dan interaktivitas. 

Interaktivitas bukanlah media, tetapi sebuah rancangan di 

balik program pada multimedia. Dengan adanya 

interaktivitas, siswa dapat leluasa mengakses berbagai 

bentuk media pada program multimedia. Terdapat 

berbagai aplikasi untuk membuat media pembelajaran 

interaktif visual diantaranya adalah Focusky (membuat 

Presentasi berbasis frame/canvas dinamis), VideoScribe 

(membuat Video berbasis whiteboard/ handwriting), 

Whiteboard Fi (media canvas whiteboard online) Class 

Room, Animaker.com, GoAnimate (membuat Video 

Animasi), PowToon (membuat Video Animasi), Canva 

(membuat Infografik dan Poster), DesignCap (membuat 

Infografik dan Poster), Easy Test Maker (Membuat Soal 

Kuis), Class Marker (Membuat Soal Kuis), Quizizz 

(membuat Kuis Online), Quizlet (Membuat Soal Kuis), dan 

Flip Grid (membuat Ruang Belajar Kelompok/Kolaborasi 

Online). 

 
Selain itu, juga terdapat berbagai aplikasi ntuk Mmembuat 

media pembelajaran interaktif audio visual, meliputi 

Google Classroom (membuat kelas digital), Microsoft 

Teams (membuat kelas digital), LMS Canvas (membuat 

kelas digital), Lectora (membuat kelas digital), MIT App 

Inventor (membuat aplikasi belajar berbasis android), 

Unity (membuat aplikasi belajar berbasis android), ISpring 

(membuat aplikasi belajar berbasis 

android),  KineMaster (membuat Video Pembelajaran). 
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Media Pembelajaran Non-Digital : 
 

Media pembelajaran non-digital mencakup berbagai 

bentuk, termasuk bahan cetak dan benda-benda nyata 

seperti poster, model, dan grafik. Penggunaan materi 

pembelajaran non-digital dapat meningkatkan sifat 

pengalaman lingkungan kelas dan mendorong partisipasi 

aktif siswa dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini, proses 

pemilihan dan pengembangan media pembelajaran harus 

dipandu oleh pendekatan sistematis yang mencakup 

serangkaian fase logis, yang pada akhirnya menghasilkan 

koleksi berbagai bentuk media pembelajaran. Media 

pembelajaran non-digital ini memiliki beberapa kelebihan, 

pertama dalah tidak memerlukan perangkat teknologi 

tertentu, seringkali lebih murah dan mudah dijangkau dan 

sangat cocok untuk tempat yang tidak memiliki koneksi 

internet atau listrik. Akan tetapi, juga terdapat kekurangan 

pada media pembelajaran non-digital yaitu tidak terdapat 

interaksi dalam hal media digital, kurang fleksibel dalam hal 

penyimpanan dan akses data, serta kesulitan untuk 

melakukan evaluasi secara otomatis (Puspitarini & Hanif, 

2019). 
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C. Contoh Pemanfaatan Sumber Belajar 

Untuk Media Pembelajaran 

Berikut adalah beberapa contoh dari pemanfaatan 

sumber belajar untuk media pembelajaran : 
 

Aplikasi belajar, slide materi, pertanyaan tes, podcast, 

e-book, dan skenario e-learning adalah contoh media 

pembelajaran digital. Siswa dapat menerima materi 

pembelajaran yang mudah diakses dan interaktif 

dengan menggunakan situs-situs ini. 

Media pembelajaran non-digital, adalah termasuk 

sumber daya nyata seperti grafik, model, dan poster. 

Hal tersebut dapat digunakan untuk memasukkan 

siswa dalam proses belajar dan mendorong 

pembelajaran pengalaman di kelas. 

Media cetak: Dengan menghubungkan siswa ke 

berbagai konteks dan menawarkan contoh dari situasi 

dunia nyata, surat kabar dan majalah dapat digunakan 

untuk meningkatkan instruksi di berbagai bidang topik. 

Media visual: Siswa dapat terlibat secara visual dan 

auditif untuk memenuhi sejumlah gaya belajar melalui 

penggunaan video, televisi, untuk mengajar atau 

menggambarkan konsep. 

Media audio: Selama waktu bercerita, pendidik dapat 

menggunakan audio, podcast, dan siaran internet 

untuk mengasah keterampilan mendengarkan 

(Zawacki-Richter et al., 2015). 
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Adopsi 

D. Cara Membuat Media 

Pembelajaran 

 

Menggunakan media untuk mengajar dan belajar dapat 

meningkatkan pengalaman pendidikan dengan berbagai 

cara. Media, seperti video, audio, animasi, dan film 

pendek, dapat meningkatkan kesenangan dari kegiatan 

belajar dan membantu mempertahankan fokus siswa, 

sehingga memfasilitasi pemahaman subjek yang 

kompleks. Berbagai media instruksional, yang 

mencakup media cetak, media non-cetak, dan media 

elektronik, dapat bermanfaat bagi siswa dari semua 

jenis, melayani berbagai gaya belajar, seperti visual, 

aural, dan kinestetik. Media dapat berfungsi sebagai 

komponen dari metodologi pembelajaran aktif, seperti 

percakapan kolaboratif atau skenario kehidupan nyata, 

dan memiliki kemampuan untuk menarik siswa dan 

menghasilkan pertemuan belajar yang lebih mendalam 

dan signifikan. Selain itu, media dapat berfungsi 

sebagai sarana untuk merangsang perdebatan, 

memperkuat pemahaman, dan menunjukkan penerapan 

berbagai konsep, sehingga meningkatkan kemampuan 

siswa untuk mempertahankan pengetahuan dan 

mempromosikan minat mereka dalam subjek. 
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Para tenaga pendidik harus mempertimbangkan tujuan 

pembelajaran dan karakteristik konten yang diajarkan 

ketika mengintegrasikan media ke dalam metode 

pengajaran dan pembelajaran mereka. Selain itu, 

disarankan untuk memilih media yang sesuai dengan 

gaya belajar yang disukai siswa dan minat atau gaya 

belajar mereka masing-masing. Dengan 

menggabungkan berbagai media, tenaga pendidik 

dapat secara efektif menarik siswa dan 

mempromosikan pengalaman belajar yang mendalam. 

Selain itu, media harus digunakan dengan hati-hati 

dalam proses pendidikan, dan pendidik harus 

mempertimbangkan manfaat dan risiko potensial yang 

terkait dengan penggunaannya. Pada akhirnya, 

pendidik harus memiliki pemahaman yang 

komprehensif tentang cara membuat dan menerapkan 

media secara efektif untuk meningkatkan proses 

belajar. Selain itu, mereka harus secara aktif 

melibatkan siswa dalam proses menghasilkan media 

mereka sendiri. 

 
Implementasi atau adopsi media dalam pendidikan 

dapat dicapai dengan mengikuti serangkaian langkah 

yang diuraikan sebagai berikut: 
 

Tenaga pendidik harus memulai dengan 

melakukan uji coba sesuai dengan tujuan dan 

prinsip ataupun kurikulum sekolah. 
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Melakukan komunikasi dengan pihak-pihak 

yang bersangkutan, termasuk orang tua, 

siswa, dan komunitas yang lebih luas, tentang 

kemungkinan keuntungan dan kesulitan yang 

terkait dengan menggabungkan media ke 

dalam pendidikan. 

 
Mengembangkan strategi yang jelas dan 

mengkomunikasikannya secara efektif, 

dengan membuat rencana yang jelas untuk 

menggabungkan media ke dalam metode 

pengajaran dan pembelajaran anda. Lalu, 

mempertimbangkan tujuan pendidikan, 

karakteristik konten, dan cara belajar yang 

disukai siswa. 

 
Mempromosikan kolaborasi antara semua 

pihak yang terlibat untuk menjamin bahwa 

materi yang dipilih relevan, menarik, dan 

mendukung proses pendidikan. 

 
Mendorong siswa, guru, dan orang tua yang 

secara aktif berkontribusi pada kemajuan dan 

penggunaan media dalam pendidikan. 
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Memantau indikator kinerja proses 

pembelajaran untuk mengetahui efektivitas 

upaya media dan menunjukkan pengaruhnya 

dalam menciptakan serta mendorong tujuan 

yang telah ditentukan di awal 

Adaptasi 

Penggunaan media secara adaptasi untuk tujuan 

pendidikan dapat dicapai melalui berbagai metodologi, 

seperti yang dijelaskan sebagai berikut : 

 
Menggunakan berbagai format media, termasuk 

media cetak (seperti buku, surat kabar, majalah), 

media audio (sebagai podcast, musik), dan media 

visual (seperti cuplikan video, film). 

 

 

Menyesuaikan dengan tujuan pembelajaran, 

memilih media yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan konten yang diajarkan. Berbagai 

media dapat digunakan untuk mendukung siswa 

dalam berbagai cara dan mencapai hasil yang 

berbeda. 
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Meningkatkan keterlibatan siswa aktif dengan 

mengintegrasikan media ke dalam metode belajar 

aktif, seperti percakapan kolaboratif, skenario 

kehidupan nyata, dan tugas media yang dihasilkan 

siswa. Hal ini Ini dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dan menghasilkan pengalaman belajar yang 

lebih signifikan dan mendalam 

 

·Mendorong pemikiran kritis dengan merangsang 

siswa untuk mengevaluasi media dengan 

menggunakan teori dan konsep yang mereka 

pelajari, sehingga dapat memperbaiki kemampuan 

analitis mereka dan meningkatkan pemahaman 

mereka. 
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Menggunakan media dengan bijak ketika 

mengintegrasikan media ke dalam proses belajar. 

Hal ini bertujuan agar media dapat memberiman 

stimulasi, memperkuat pikiran, dan menunjukkan 

berbagai makna untuk siswa. Selain itu, tenaga 

pendidik juga harus memiliki sikap hati-hati dalam 

mengevaluasi preferensi dan gaya belajar siswa 

saat memilih media 

Pengembangan 

Melakukan pengembangan media untuk pembelajaran 

dapat dilakukan dengan strategi sebagai berikut: 
 

Merencanakan dan memperoleh teknik untuk 

menciptakan media. Hal ini melibatkan pemeriksaan 

persyaratan dan atribut siswa, mengembangkan 

kompetensi dan kriteria untuk mengevaluasi hasil 

belajar, menyusun skrip media, merancang metrik untuk 

mengukur kinerja, membuat bahan instruksional yang 

secara langsung memfasilitasi pencapaian keterampilan, 

dan mengelola penilaian dan membuat penyesuaian 

yang diperlukan. 
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Memproduksi dan mengembangkan media 

Skrip media memainkan peran penting dalam 

pengembangan media pendidikan. Hal ini dapat 

mengarahkan pendidik untuk mengambil foto, 

menangkap audio, menggabungkan visual dan audio, 

memasukkan musik, dan memodifikasi visual dan suara 

untuk menyesuaikan diri dengan naskah, menarik, dan 

dengan mudah diterima oleh siswa. Setiap kelompok 

siswa akan diberikan tugas dan tanggung jawab yang 

berbeda, meskipun mereka semua berkolaborasi 

menuju tujuan bersama, yaitu menciptakan program 

media berkualitas teknis yang luar biasa. 

 

Melakukan evaluasi dan mempertimbangkan 

penggunaan media 

Evaluasi merupakan proses yang melibatkan informasi 

untuk menilai nilai dan efektivitas tujuan, desain, 

implementasi, dan dampaknya. Informasi ini digunakan 

untuk membantu pengambilan keputusan, 

meningkatkan akuntabilitas, dan memperdalam 

pemahaman tentang fenomena. Menurut konsep ini, 

evaluasi pada dasarnya adalah proses yang 

berkelanjutan dan metodis dari pengumpulan, 

pemrosesan, dan pemeriksaan data. Evaluasi formatif 

dan evaluasi kumulatif adalah dua kategori penilaian 

media. 
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Tujuan dari evaluasi formatif adalah untuk 

mengumpulkan data tentang efektivitas dan efisiensi 

media pembelajaran. Tujuannya adalah untuk mencapai 

tujuan yang telah ditetapkan. Sedangkan evaluasi 

kumulatif adalah proses pengumpulan data untuk 

menentukan apakah media yang dibuat cocok untuk 

digunakan dalam konteks tertentu (Iasha et al., 2018) 
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Evaluasi Workshop 
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A. Bahan Evaluasi Workshop 

Alat Ukur 
PRE-TEST 
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Nama : 

Jenis kelamin : 

Mata pelajaran : 

Lama menjadi Ustadz/ Ustadzah : 
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Nama : 

Jenis kelamin : 

Mata pelajaran : 

Lama menjadi Ustadz/ Ustadzah : 
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B. Hasil Evaluasi 
 

Deskriptif Statistic 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 

Berdasarkan pada tabel tersebut menunjukkan bahwa nilai 

minimum pada pre test sebesar 23.000 dan post test sebesar 

29.000. Sedangkan nilai maximum pada pre test sebesar 

35.000 dan post test sebesar 40.000, dengan nilai mean 

empirik (rata-rata) pre test sebesar 28.583 dan post test 

sebesar 34.167. Standar deviasi pre test sebesar 3.288 dan 

post test sebesar 4.589. 
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Uji Normalitas 
 

Berdasarkan pada tabel tersebut menunjukkan bahwa 

data berdistribusi normal. Hal ini dikarenakan bahwa nilai 

p 0.334 > 0, 05. 

 

Uji Hipotesa 
 
 

 

 
 

Berdasarkan pada tabel tersebut menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan pada data pre-test dan 

post-test dengan perbedaan rerata 5.583 (Mean Difference), 

t-score = 5.606 dan p = < . 001 < 0,05. Berdasarkan pada 

nilai Cohen’s d menunjukkan adanya besaran effect ( Cohen's 

d = -1.618 ). 
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