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ABSTRAK

Perkembangan bahasa dan sastra menjadi sebuah tantangan dalam perkembangan teknologi,
khususnya pada siswa sekolah dasar. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh fakta bahwa
kemampuan bahasa dan sastra siswa pada materi majas metafora masih kurang optimal, minat
belajar siswa rendah serta penggunaan media yang kurang optimal. Tujuan penelitian ini
untuk mendeskripsikan pemanfaatan media tebak gambar dalam meteri majas metafora bagi
guru dan siswa kelas VI SDN Samaran dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi majas metafora. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode
deskriptif yang berfokus pada penggunaan media yang dapat meningkatkan minat belajar,
pemahaman konsep, serta interaksi antar siswa dalam pembelajaran majas. Pengumpulan
data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media tebak gambar memberikan dampak yang positifbagi
guru dan siswa. Guru lebih mudah menyampaikan materi secara konstektual, menciptakan
suasana kelas yang aktif, serta dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi majas
metafora. Selain itu, dampak positif bagi siswa adalah pembelajaran menjadi menarik
sehingga dapat meningkatkan partisipasi siswa dan dapat memahami materi dengan cepat.
Hal ini ditunjukkan dengan rasa ketertarikan siswa terhadap materi yang lebih tertantang dan
tidak bosan dalam pembelajaran. Dengan demikian, media tebak gambar dapat dijadikan
sebagai alternatif pembelajaran yang efektif dalam materi majas metafora serta dapat
mendorong kolaborasi antar guru dan siswa dalam menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan serta bermakna.

KATA KUNCI : keterampilan bahasa; majas metafora, media tebak gambar

ABSTRACT

The development of language and literature presents a challenge in the era of technological
advancement, particularly for elementary school students. This study is based on the fact that
students' abilities in understanding figurative language, specifically metaphor, remain
suboptimal, with low learning motivation and ineffective use of instructional media. The aim
of this research is to describe the use of picture guessing media in metaphor lessons for sixth-
grade students and teachers at SDN Samaran to improve students' comprehension of
metaphors. This research employs a qualitative approach with a descriptive method, focusing
on the use of media that enhances learning interest, conceptual understanding, and student
interaction in figurative language learning. Data were collected through observation,
interviews, and documentation. The results show that using picture guessing media has a
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positive impact on both teachers and students. Teachers can deliver the material more
contextually, create an active classroom environment, and enhance students' understanding
of metaphors. Moreover, for students, the learning becomes more engaging, increasing their
participation and accelerating comprehension. Students demonstrated greater interest in the
material, felt challenged, and did not feel bored during the learning process. Thus, picture
guessing media can be considered an effective alternative in teaching metaphors and
fostering collaboration between teachers and students in creating a joyful and meaningful

learning experience.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran Bahasa Indonesia di
sekolah dasar memiliki peran penting
sebagai sarana pertama dan utama dalam
upaya mengembangkan kemampuan bahasa
dan sastra pada siswa, khususnya pada materi
majas metafora. Pembelajaran merupakan
suatu proses yang memfasilitasi setiap
individu dalam kegiatan belajar. Menurut
(Murni, 2021) pembelajaran merupakan
suatu proses belajar dan interaksi antar guru
dan siswa yang bertujuan untuk meningkat-
kan intelektual, mengembangkan kemam-
puan serta kreativitas, dan membangun
karakter siswa, hingga mengkonstruksi
pengetahuan serta memecahkan masalah.
Dalam hal ini, pembelajaran yang dilakukan
membutuhkan media pembelajaran untuk
mempermudah dan meningkatkan pemaha-
man konstektual serta kemampuan berpikir
kritis pada siswa. Peran guru dalam kegiatan
pembelajaran bukan menjadi satu-satunya
sumber belajar, melainkan menjadi fasilitator
dan pembimbing dalam pembelajaran. Tanpa
media pembelajaran, komunikasi antara guru
dan siswa tidak akan berlangsung secara

optimal karena media pembelajaran adalah
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komponen yang tidak bisa dihilangkan dari
sistem pendidikan (Ekayani, 2017).

Media pembelajaran merupakan
sebuah alat bantu dalam pembelajaran yang
digunakan oleh pendidik untuk memper-
mudah dan memperjelas isi atau materi yang
disampaikan. Media ini dapat berupa buku,
audio, visual, ataupun berbasis audiovisual.
Penggunaan media pembelajaran di sekolah
dasar memiliki peran penting dan harus
dilakukan dengan tepat dan disesuaikan
dengan karakteristik siswa, sehingga dapat
memudahkan siswa dalam memahami
konsep yang disampaikan. Menurut pen-
dapat Nasution dalam (Nurrita, 2018)
manfaat media sebagai alat bantu dalam
pembelajaran adalah sebagai berikut: 1)
pembelajaran yang disampaikan oleh guru
menjadi menarik bagi siswa, sehingga dapat
menumbuhkan motivasi siswa dalam meng-
ikuti kegiatan pembelajaran, 2) metode
pembelajaran bervariasi dan tidak semata-
mata hanya menggunakan komunikasi
verbal atau ceramah, 3) memungkinkan
siswa lebih mudah dalam mencapai tujuan

pembelajaran yang telah ditetapkan, dan 4)
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meningkatkan partisipasi siswa dalam
kegiatan mengamati, melakukan, serta
mendemonstrasikan materi yang disampai-
kan. Media pembelajaran juga dapat
diartikan sebagai alat yang dapat mengantar-
kan suatu pesan pembelajaran antara si
pemberi pesan kepada si penerima pesan
(Kasmir, 2021).

Selain itu, media juga dapat membantu
siswa dalam menghadirkan beberapa materi
yang sulit dimengerti dengan cara meng-
gambarkan atau mengilustrasikan materi
yang sedang dipelajari, karena pada dasarnya
perkembangan kognitif usia anak SD masih
berada di tahapan operasional konkret.
Tahapan ini terjadi pada rentan usia 7-11
tahun dimana anak dapat berpikir logis
mengenai peristiwa- peristiwa yang bersifat
konkrit dan mengklasifikasikan benda-benda
kedalam bentuk-bentuk yang berbeda
(Marinda, n.d.). Menurut Surachmad dalam
(Yuliansih et al., 2021) kegiatan mengajar
dan belajar memerlukan sebuah alat bantu
yang tepat dan mendukung dalam proses
pembelajaran yang bertujuan untuk me-
ningkatkan hasil belajar siswa. Jadi, untuk
meningkatkan hasil belajar siswa diperlukan
dukungan dari alat bantu atau media
pembelajaran.

Salah satu penggunaan media ajar
untuk siswa sekolah dasar adalah “media
tebak gambar” yang dapat dilakukan dalam
proses pembelajaran, mulai dari pengenalan
konsep hingga penilaian akhir. Media tebak
gambar merupakan keterampilan dengan
cara menebak secara pasti atau kira-kira,
objek yang ditebak berdasarkan pada ciri-
ciri, kriteria tertentu dimana keberadaanya
bersifat belum pasti. Media ini dapat

meningkatkan keterlibatan siswa dalam
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pembelajaran secara aktif melalui berbagai
kegiatan, seperti permainan, kuis, atau
latithan soal yang didesain dalam sebuah
gambar misteri. Menurut (Mochamad Surya
et al.,, n.d.) gambar yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran harus mem-
punyai ciri-ciri sebagai berikut: 1) Terdapat
pesan atau ide, 2) Menarik perhatian dari segi
gambar ataupun warna, 3) Memberikan rasa
ingin tahu yang tinggi untuk mengungkap
objek-objek dalam gambar, 4) Disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran. Ketika guru
menggunakan media pembelajaran yang
sesuai dengan perkembangan usia dan
lingkungan belajar siswa, maka proses
penyampaian materi akan menjadi lebig
efektif (Mohamad et al., n.d.). selain itu
media pembelajaran juga dapat membantu
siswa dalam memahami materi dengan lebih
mudah. Penggunaan media tebak gambar
memiliki hubungan erat dengan peningkatan
keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan
apresiatif terhadap bahasa dan sastra (Lestari
et al., 2021). Salah satu materi yang sering
kali menjadi tantangan bagi siswa adalah
materi yang berhubungan dengan majas,
khususnya pada majas metafora yang
memiliki bentuk gaya bahasa yang melibat-
kan perbandingan implisit, menuntut
kemampuan siswa untuk berpikir abstrak dan
memahami makna tersirat dalam sebuah
ungkapan.

Berdasarkan hasil observasi yang telah
dilakukan di SD Negeri Samaran Kecamatan
Pamotan Kabupaten Rembang, diperoleh
databahwakelas VI yang berjumlah 28 orang
siswa, mengalami beberapa permasalahan
dalam pembelajaran Bahasa dan sastra,
diantaranya: pengetahuan bahasa dan sastra

anak yang belum optimal, rendahnya
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motivasi belajar siswa, penggunaan media
ajar yang belum optimal, dan kegiatan
pembelajaran masih bersifat satu arah.
Penelitian yang dilakukan oleh (Lestari et al.,
2021) menyatakan bahwa media tebak
gambar mempunyai pengaruh yang signifi-
kan terhadap keterampilan berbicara siswa
kelas III sekolah dasar. Hasil penelitian lain
yang berhubungan dengan penggunaan
media tebak gambar dari (Mahdalena &
Budayasa, n.d.) menyatakan bahwa media
pembelajaran tebak gambar dapat mengem-
bangkan kemampuan membaca pada
siswa.Dari permasahan yang dikemukakan,
maka peneliti akan mengkaji melalui
penelitian yang berjudul “Pemanfaatan
Media Tebak Gambar pada Materi Majas
Metafora Siswa Kelas VISDN Samaran”.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode penelitian
dengan pendekatan kualitatif deskriptif.
Dimana pendekatan ini dapat menggambar-
kan secara jelas dan mendalam tentang
penggunaan media tebak gambar bagi guru
dan siswa di kelas VI dalam materi majas
metafora bertujuan untuk mengeksplorasi
bagaimana media tebak gambar dapat
memengaruhi pemahaman siswa terhadap
majas metafora dalam proses pembelajaran
Bahasa Indonesia.

Melalui observasi, wawancara, dan
analisis mendalam, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan gambaran yang kompre-
hensif mengenai pemanfaatan media tebak
gambar serta kontribusinya dalam mening-
katkan kualitas pembelajaran bahsa dan
sastra di kelas. Pemanfaatan media yang

kreatif dan kontekstual seperti ini menjadi
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penting dalam menghadirkan pembelajaran
yang lebih bermakna, menyenangkan, dan
relevan dengan dunia siswa. Dalam proses
belajar, siswa akan memperoleh berbagai
kecakapan, keterampilan, dan sikap sebagai
akibat dari sebuah perlakuan yang diberikan
oleh guru. Oleh karena itu, guru perlu
melakukan proses perencanaan pembelaja-
ran yang disesuaikan dengan karakteristik
dan kemampuan awal siswa guna memberi-
kan kemudahan dalam proses belajar (Dewi,
2021).

Adapun teknik pengumpulan data
menurut (Rijal Fadli, 2021) dilakukan
melalui beberapa cara, yaitu: observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Kegiatan
observasi dilakukan selama proses pem-
belajaran berlangsung untuk mengamati
bagaimana media tebak gambar digunakan,
bagaimana interaksi siswa dan guru, serta
bagaimana respon siswa terhadap materi
majas metafora yang disampaikan. Tahapan
selanjutnya yaitu melakukan kegiatan
wawancara dengan guru kelas VI dan
beberapa siswa sebagai informan kunci.
Wawancara bersifat semi-terstruktur agar
data yang diperoleh mendalam namun tetap
sesuai dengan fokus penelitian yang
didukung dengan dokumentasi. Dokumen ini
dapat berupa foto kegiatan pembelajaran,
hasil tugas siswa, dan perangkat pembelaja-
ran digunakan untuk melengkapi data dari
observasi dan wawancara.Analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
analisis interaktif model Miles dan
Huberman (Subagyo & Kristian, 2023), yang
meliputi tiga langkah utama yaitu: (1)
Reduksi data dengan menyaring dan memilih
data yang relevan dari hasil observasi,

wawancara, dan dokumentasi, (2) Penyajian
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data dalam bentuk deskriptif naratif agar
dapat dianalisis secara tematik, dan (3)
Penarikan kesimpulan dengan menarik
makna dari data yang telah dianalisis untuk
menemukan pola-pola, tema, atau kecen-
derungan yang menunjukkan pengaruh
media tebak gambar terhadap pemahaman

majas metafora.

HASILDAN PEMBAHASAN

Penelitian yang dilakukan di SD
Negeri Samaran terhadap subjek penelitian
yaitu guru dan siswa kelas VI dalam materi
majas metafora dengan teknik pengumpulan
data yang dilakukan melalui kegiatan obser-
vasi, wawancara, dan dokumentasi. Obser-
vasi kegiatan pembelajaran dilakukan
dengan tujuan untuk mengamati penggunaan
media tebak gambar dalam materi majas
metafora guna mengetahui perkembangan
pemahaman bahasa dan sastra anak di kelas
VI SD Negeri Samaran. Selain itu, dapat
melihat bagaimana motivasi serta keterliba-
tan siswa dalam proses pembelajaran yang
berlangsung terhadap media tebak gambar.
Kegiatan yang dilakukan oleh guru adalah
menyiapkan beberapa gambar yang dijadi-
kan sebagai media pembelajaran yang
didasarkan pada ciri-ciri, kriteria tertentu
dimana keberadaanya bersifat belum pasti.
Pembuatan media tebak gambar dimulai
dengan menyesuaikan tujuan pembelajaran
dengan materi yang akan disampaikan
kepada siswa. Guru membuat beberapa
tebakan bergambar dengan memanfaatkan
platform Canva untuk pendidikan. Disini
guru dapat berkreativitas dalam membuat
berbagai tebakan gambar yang menarik dan
disesuaikan dengan ranah kognitif siswa.

Pemanfaatan media pembelajaran seperti
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canva adalah salah satu upaya positif dalam
memanfaatkan perkembangan teknologi
dalam bidang pendidikan.

Secara umum, Canva dapat digunakan
untuk pembuatan desain grafis seperti
pembuatan brosur, poster, kartu ucapan,
sertifikat, presentasi dan infografis dengan
menggunakan gambar dan femplate yang
menarik (Oktavia, 2024). Selain itu, Canva
juga dapat dimanfaatan sebagai media
pembelajaran untuk menarik minat belajar
siswa (Rohmiasih et al., 2023). Hal ini
sejalan dengan pendapat Dunn & Zimmer
dalam (Rahma et al., 2025) yang menyatakan
bahwa motivasi siswa dapat tumbuh dan
meningkat ketika melakukan pembelajaran
yang bersifat relevan, menarik, dan mem-
berikan pengalaman yang menyenangkan

bagi siswa.

Gambar 1. Penggunaan platform Canva

Setelah itu, siswa dibagi menjadi
beberapa kelompok secara heterogen dan
diberikan LKPD yang berisikan tebak
gambar untuk mencari majas yang sesuai
pada ciri-ciri gambar yang tersedia beserta
mencari arti dari majas tersebut. Hal ini

dilakukan sebagai upaya untuk melatih anak
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memecahkan masalah serta meningkatkan
berpikir kritis siswa. Keterampilan ini
merupakan kemampuan untuk mengolah
informasi secaga logis dan tepat (Novianti
Ariadila et al., 2023). Hal ini sejalan dengan
teori yang dikemukakan oleh Facione (2015)
bahwa berpikir kritis merupakan suatu proses
intelektual yang aktif dan terampil dalam
mengkonseptualisasikan, menganalisis,
mensintesis, mengevaluasi informasi yang
diperoleh melalui observasi, pengalaman,
refleksi, penalaran, atau komunikasi sebagai

dasar dalam pengambilan keputusan yang

Y

Arti Sebenarnya;

tepat.

Majas Metafora: vy Majas Metafora:

Arti Sebenarnya:

®

Majas Metafora: Majas Metafora:

Arti Sebenamya: Arti Sebenarnya:

Gambar 2. Media tebak gambar

Siswa  bersama kelompoknya diberi
keleluasaan dalam mengerjakan dengan
memperhatikan kenyamanan siswa. Dalam
kegiatan ini, siswa terlihat sangat antusias
dalam memecahkan permasalahan yang
diberikan. Beberapa kali siswa terlihat saling
berdiskusi dan melontarkan pendapat dengan
kelompoknya masing-masing. Kegiatan
kolaborasi bersama kelompok dapat mem-
bentuk hubungan sosial antar kelompok dan
mengisi kekosongan antar anggota dalam
mencapai tujuan pembelajaran melalui
proses kerja sama (Khusna et al., 2023).

Ketika menemui suatu gambar yang belum
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bisa dipecahkan, mereka terlihat semakin
antusias dan penasaran tentang gambar
tersebut, dan sama sekali tidak terlihat putus
asa, melainkan meningkatkan rasa penasaran

terhadap gambar tersebut.

Gambar 3. Siswa berkolaborasi bersama
kelompok

Gambar 4. Siswa mengkomunikasikan
jawaban

Pada tahap akhir, siswa meng-
komunikasikan gagasan atau informasi yang
didapatkan melalui hasil diskusi. Melalui
berkomunikasi, peserta didik akan memiliki
kemampuan dalam mengolah pemikiran,
data, bahkan suatu fenomena yang dapat
diungkapkan melalui bentuk lisan maupun

tulisan. Peran guru sebagai fasilitator mem-
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berikan refleksi serta penguatan terhadap
siswa mengenai materi yang disampaikan.
Refleksi bertujuan untuk memberikan
gambaran secara menyeluruh mengenai apa
yang telah dipelajari peserta didik bersama
guru (Ismayanti et al., 2021). Dari kegiatan
inilah guru dapat mengukur tingkat pemaha-
man bahasa dan sastra anak dapat meningkat.

Teknik pengumpulan data selanjutnya
adalah melakukan kegiatan wawancara
terhadap guru dan siswa. Subjek pertama
dalam wawancara yang dilakukan yaitu guru
kelas VI dengan memberikan pertanyaan
terbuka untuk mengetahui pendapat guru
setelah melakukan kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan media tebak gambar.
Berikut ini kegiatan wawancara yang dilaku-
kan:

Peneliti : “apakah ibu bisa mencerita-
kan tentang bagaimana ibu dapat mengenal
serta menggunakan media tebak gambar?

Narasumber : “ketika saya mengajar di
kelas 6, saya melihat beberapa siswa yang
kurang antusias dalam mengikuti kegiatan
pembalajaran khususnya pada materi majas
metafora.

Dalam materi ini, siswa sulit untuk
mengetahui dan menghafal makna dari
sebuah majas metafora. Kemudian saya
mencoba memberikan sebuah gambar yang
awalnya hanya bertujuan sebagai variasi
dalam pembelajaran. Ternyata sebuah
gambar mampu membantu menarik motivasi
siswa dalam belajar.

Peneliti :“setelah ibu mengetahui
dampak dari penggunaan gambar dalam
pembelajaran, apa yang selanjutnya dilaku-
kan ibu?”

Narasumber : “dari situlah saya bisa

mengembangkan media gambar menjadi

Irfiana Lidyawati

sebuah media yang menarik bagi siswa.
Karena siswa merasa kesulitan dalam
memahami makna majas metafora, saya
membuat beberapa tebakan bergambar
untuk memancing rasa ketertarikan siswa
dalam proses belajar. Dan ternyata pem-
belajaran yang saya lakukan memberi kesan
yang positif bagi siswa”.

Peneliti : “bagaimana tanggapan siswa
tentang penggunaan media tebak gambar
yang ibu lakukan?”.

Narasumber : “siswa sangat antusias
dalam pembelajaran. Bahkan siswa yang
biasanya pasif menjadi lebih aktif dalam
memecahkan tebakan bergambar yang
diberikan. Dampak yang saya rasakan, siswa
menjadi lebih mudah mengingatserta mampu
memahami materi yang disampaikan.
Karena pada dasarnya siswa mengikuti
pembelajaran dengan menyenangkan”.

Dari wawancara tersebut menunjuk-
kan bahwa media tebak gambar sangat
memberikan respon yang positif terhadap
kegiatan pembelajaran. Utamanya, media
tebak gambar dapat meningkatkan antusias
siswa dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini
dikarenakan karena media yang digunakan
sangat efektif dan menarik perhatian siswa.
Selain itu, media tebak gambar menjadikan
guru semakin mudah dalam memberikan
materi yang berkesan dan menyenangkan
kepada siswa. Partisipasi dan interaksi siswa
dalam proses pembelajaran lebih meningkat,
sehingga guru lebih mudah dalam meng-
hidupkan suasana kelas yang interaktif. Guru
tidak menjadi satu-satunya sebagai sumber
informasi, melainkan peran guru menjadi
fasilitator. Hal ini sesuai dengan penelitian
yang dilakukan oleh (Purnama Sari &
Mukhlishina, 2023) bahwa media tebak
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gambar mampu meningkatkan respon positif
siswa dalam kegiatan belajar. Dimana siswa
merasa lebih senang, termotivasi, tidak
merasa jenuh, dan terbantu dalam memahami
materi.

Subjek wawancara yang kedua yaitu
siswa kelas VI. Wawancara ini dilakukan
secara acak dengan memberikan beberapa
pertanyaan terbuka untuk mengetahui
pengalaman dan pendapat siswa setelah
melakukan kegiatan pembelajaran meng-
gunakan media tebak gambar. Berikut ini
salah satu pendapat dari siswa:

Peneliti : “apa yang kamu rasakan
ketika ibu guru menggukan media tebak
gambar dalam pembelajaran?”

Siswa : “saya lebih suka jika meng-
gunakan media gambar. Belajar menjadi seru
dan kita bisa menebak bersama dengan
teman”

Peneliti : “menurut kamu, apakah
materi menjadi semakin mudah jika meng-
gunakan media tebak gambar?”’

Siswa : “iya betul. Materi menjadi
terlihat mudah karena kita belajarnya dengan
menyenangkan”

Peneliti : “jika ibu guru tidak meng-
gunakan media tebak gambar, bagaimana
belajarnya?”’

Siswa : “bosan bu, terkadang juga
terasa ngantuk. Karena kita hanya men-
dengar suara ibu guru ketika menjelaskan
materi”.

Dari hasil wawancara di atas,
menunjukkan bahwa pembelajaran dengan
media tebak gambar sangat menarik dan
tidak merasa bosan. Selain belajar, siswa juga
seperti bermain. Hal ini dikarenakan pem-

belajaran yang dilakukan sangat menyenang-
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kan. Materi yang disajikan menjadi mudah
untuk dipahami dan siswa menjadi lebih aktif
dalam pembelajaran serta merasa tertantang

untuk menebak gambar yang disedikan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
pemanfaatan media tebak gambar dengan
materi majas metafora di kelas VI SDN
Samaran memberikan dampak yang positif
baik bagi guru maupun siswa. Media ini
terbukti mampu meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa, menciptakan suasana
kelas yang interaktif, serta membantu siswa
memahami makna majas secara lebih mudah
dan menyenangkan. Melalui media tebak
gambar yang dikembangkan secara menarik
dan kontekstual menggunakan platform
Canva, guru dapat menyampaikan materi
secara lebih kreatif dan relevan dengan dunia
siswa. Dalam kegiatan belajar, siswa
menunjukkan antusiasme tinggi, lebih aktif
dalam diskusi kelompok, serta memiliki rasa
ingin tahu yang kuat dalam menyelesaikan
teka-teki gambar yang diberikan. Pembelaja-
ran menjadi tidak membosankan dan
memberikan pengalaman belajar yang lebih
bermakna. Selain itu, keterampilan berpikir
kritis dan kolaboratif siswa juga berkembang
melalui kegiatan tebak gambar.

Dengan demikian, media tebak gambar
dapat dijadikan sebagai alternatif pem-
belajaran yang efektif untuk materi bahasa
dan sastra, khususnya pada materi majas
metafora. Penggunaan media yang kreatif
dan kontekstual ini mampu mendukung
proses pembelajaran yang menyenangkan,

bermakna, dan sesuai dengan karakteristik
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serta kebutuhan siswa sekolah dasar.
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