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Abstract. Education in the 21st century demands developing strong pedagogical skills, including
critical thinking, problem-solving, and communication abilities. This study explores using the Tic
Tac Toe game as a learning method to enhance the pedagogical competence of Islamic Education
students at UIN Malang. This research was conducted using an experimental method with the
design of a Single Subject Experiment. This research demonstrates that this game-based
intervention positively impacts students' pedagogical competence. The results show a significant
average score increase from the baseline to the intervention phase, indicating that the Tic Tac
Toe game can facilitate active learning, motivate participation, and assist in developing critical
and strategic thinking skills. Although these results highlight the potential of games as effective
learning tools, further research is needed to understand how and why this game impacts
students' pedagogical competence in various contexts and disciplines.

Keywords. Tic Tac Toe Game; Student Pedagogic Competence, Alpha Generation Learning

Abstrak. Pendidikan di abad 21 menuntut pengembangan kemampuan pedagogik yang kuat,
termasuk berpikir Kkritis, pemecahan masalah, dan kemampuan berkomunikasi. Studi ini
mengeksplorasi penggunaan permainan Tic Tac Toe sebagai metode pembelajaran untuk
meningkatkan kompetensi pedagogik mahasiswa Pendidikan Agama Islam di UIN Malang.
Dengan menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif dan desain eksperimental subyek
tunggal, penelitian ini menunjukkan bahwa intervensi berbasis permainan ini memiliki
dampak positif terhadap peningkatan kompetensi pedagogik mahasiswa. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan nilai rata-rata yang signifikan dari fase baseline ke fase intervensi,
menunjukkan bahwa permainan Tic Tac Toe dapat memfasilitasi pembelajaran aktif,
memotivasi partisipasi, dan membantu pengembangan keterampilan berpikir kritis dan
strategis. Meskipun hasil ini menunjukkan potensi permainan sebagai alat pembelajaran yang
efektif, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk memahami bagaimana dan mengapa
permainan ini berdampak pada kompetensi pedagogik mahasiswa dalam berbagai konteks
dan disiplin ilmu.

Kata Kunci. Permainan Tic Tac Toe; Kompetensi Pedagogik mahasiswa, Pembelajaran
Generasi Alpha.

A. PENDAHULUAN.

Pendidikan di abad 21 menuntut lebih dari sekadar pengetahuan faktual; ia
membutuhkan pengembangan kemampuan pedagogik yang kuat. Kemampuan pedagogik,
yang mencakup berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kemampuan berkomunikasi, telah
diakui sebagai kompetensi kunci yang dibutuhkan dalam era ini.(Agbonifo & Ofueu, 2018,
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p. 23) Dalam konteks pendidikan, pentingnya kemampuan pedagogik tidak dapat
diremehkan. Kemampuan ini memungkinkan calon guru untuk memahami dan
mengevaluasi informasi, merumuskan solusi untuk masalah yang kompleks, dan
berkomunikasi dengan efektif. (Mangkubumi K, 2018, p. 187)

Dalam konteks penyiapan mahasiswa kependidikan untuk menjadi guru
profesional, pemahaman tentang kondisi dan tantangan yang dihadapi oleh mahasiswa
saat ini sangat penting.(Widodo & Rofiqoh, 2020, pp. 14-16) Sebagai calon guruy,
mahasiswa kependidikan perlu mempersiapkan diri untuk mengajar generasi Alpha yang
tumbuh dalam lingkungan digital dan memiliki cara belajar yang berbeda dari generasi
sebelumnya.(Widodo & Rofiqoh, 2020, pp. 14-16) Mereka juga perlu memahami dampak
dari lost learning pasca covid dan mencari cara untuk mengatasi tantangan ini dalam
praktek pengajaran mereka (Dorn et al., 2020, pp. 10-12).

Namun, berdasarkan pengamatan peneliti, tampak bahwa mahasiswa Pendidikan
Agama Islam (PAI) di UIN Malang memiliki pemahaman yang relatif rendah tentang variasi
metode pembelajaran menjelang akhir perkuliahan. Lebih jauh, mereka tampak belum
sepenuhnya menyadari pentingnya memahami pengetahuan tentang metode
pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan adanya celah dalam proses pembelajaran yang
perlu diatasi.

Jika hasil belajar mahasiswa mengenai kemampuan pedagogik tidak sesuai harapan,
ini dapat berdampak signifikan pada kualitas pendidikan yang mereka berikan di masa
depan. Sebagai calon guru, mahasiswa perlu menguasai berbagai kompetensi pedagogik,
termasuk berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kemampuan berkomunikasi. Jika
mereka tidak menguasai kompetensi ini, mereka mungkin akan mengalami kesulitan dalam
merancang dan mengimplementasikan strategi pembelajaran yang efektif, yang pada
akhirnya dapat mempengaruhi hasil belajar siswa mereka.

Selain itu, jika mahasiswa tidak memiliki pemahaman yang kuat tentang berbagai
metode pembelajaran, mereka mungkin akan mengalami kesulitan dalam menyesuaikan
pendekatan pengajaran mereka untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa yang beragam.
Ini bisa berarti bahwa beberapa siswa mungkin tidak mendapatkan dukungan yang mereka
butuhkan untuk mencapai potensi penuh mereka.

Dalam konteks yang lebih luas, jika banyak calon guru yang tidak memiliki
kemampuan pedagogik yang kuat, ini bisa berdampak pada kualitas pendidikan secara
keseluruhan. Hal ini bisa berarti bahwa generasi mendatang mungkin tidak mendapatkan
pendidikan yang mereka butuhkan untuk sukses di abad 21.

Dalam upaya untuk mengatasi tantangan ini, peneliti mengusulkan penerapan
permainan Tic Tac Toe dalam konteks pembelajaran berkelompok. Permainan telah lama
diakui sebagai metode pembelajaran yang efektif (Zhang et al.,, 2022, p. 3). Dalam konteks
ini, permainan Tic Tac Toe, yang dikenal karena sifatnya yang sederhana namun strategis,
menawarkan peluang unik untuk digunakan sebagai alat pembelajaran.(Agbonifo & Ofueu,
2018, p. 23) Permainan ini dipilih karena sifatnya yang kompetitif dapat mendorong
mahasiswa untuk lebih bersemangat dalam proses pembelajaran.(Agbonifo & Ofueu, 2018,
p. 23) Dengan bermain Tic Tac Toe secara berkelompok, diharapkan mahasiswa dapat
saling belajar dan berbagi pengetahuan tentang metode pembelajaran. Dengan demikian,
mereka tidak hanya mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang variasi metode
pembelajaran, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan strategis yang
penting dalam konteks pendidikan.

Meskipun permainan telah diakui sebagai metode pembelajaran yang efektif,
penelitian tentang penggunaan spesifik Tic Tac Toe untuk meningkatkan kemampuan
pedagogik masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi celah ini
dan mengeksplorasi bagaimana permainan Tic Tac Toe dapat digunakan untuk
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meningkatkan kemampuan pedagogic, calon guru Pendidikan Agama Islam. Dalam konteks
penelitian ini, aspek pedagogic yang coba ditingkatkan adalah pengetahuan metodologi
pembelajaran

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan kuantitatif, yang
memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan data numerik dan melakukan analisis
statistik. Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan peneliti untuk mengukur efektivitas
penggunaan permainan Tic Tac Toe dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa tentang
metode pembelajaran dan kemampuan pedagogik mereka.

Dalam penelitian ini, digunakan desain eksperimental subyek tunggal. Desain ini
memungkinkan peneliti untuk mengamati dan mengukur perubahan dalam variabel
dependen yang terjadi sebagai hasil dari manipulasi variabel independen. Dalam konteks
penelitian ini, variabel dependen adalah pemahaman mahasiswa tentang metode
pembelajaran dan kemampuan pedagogik mereka, sementara variabel independen adalah
penggunaan permainan Tic Tac Toe dalam pembelajaran.

Obyek penelitian adalah mahasiswa Program Studi Pendidikan Agama Islam (PAI)
semester VI di UIN Malang, dengan jumlah total 33 orang. Mahasiswa ini dipilih karena
mereka sedang menjalani mata kuliah Metodologi Pembelajaran PAI, yang menjadi fokus
penelitian ini.

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain A-B, menunjukkan
adanya hubungan sebab-akibat antara variabel terikat dan variabel bebas. Data diukur
pada kedua kondisi ini untuk membandingkan efek dari intervensi terhadap perilaku yang
diamati. Desain A-B digunakan untuk mengevaluasi efektivitas intervensi terhadap
perubahan perilaku.

Penelitian ini terdiri dari enam sesi, yang dibagi menjadi dua fase baseline dan
empat fase intervensi. Fase baseline menggunakan metode praktik dan tanya jawab untuk
mengukur pemahaman awal mahasiswa tentang metode pembelajaran dan kemampuan
pedagogik mereka. Setelah itu, fase intervensi dilakukan, di mana permainan Tic Tac Toe
diterapkan dalam proses pembelajaran. Tujuannya adalah untuk melihat apakah ada
peningkatan dalam pemahaman mahasiswa tentang metode pembelajaran dan
kemampuan pedagogik mereka setelah intervensi.

Pengumpulan data dilakukan melalui serangkaian tes yang dirancang untuk
mengukur pemahaman mahasiswa tentang metode pembelajaran dan kemampuan
pedagogik mereka. Tes ini diberikan sebelum dan setelah setiap fase, baik baseline maupun
intervensi.

Analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis visual antar kondisi dan
dalam kondisi. Teknik ini memungkinkan peneliti untuk memvisualisasikan dan
menginterpretasikan perubahan dalam pemahaman mahasiswa tentang metode
pembelajaran dan kemampuan pedagogik mereka sepanjang fase baseline dan intervensi.

Secara keseluruhan, metode penelitian ini dirancang untuk memberikan bukti
empiris tentang efektivitas penggunaan permainan Tic Tac Toe dalam meningkatkan
pemahaman mahasiswa tentang metode pembelajaran dan kemampuan pedagogik mereka.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Deskripsi data Baseline-Intervensi
Penelitian ini dilakukan melalui enam sesi pengumpulan data, yang dibagi menjadi
dua fase: fase baseline dan fase intervensi. Penelitian ini dimulai dengan fase baseline,
sebuah periode di mana kondisi asli atau awal diukur sebelum intervensi apa pun
diterapkan. Dalam fase ini, mahasiswa dibagi menjadi kelompok-kelompok dan setiap
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kelompok diberikan kesempatan untuk melakukan praktik. Sementara itu, mahasiswa dari
kelompok lain diberikan kesempatan untuk mengajukan pertanyaan tentang metode yang
dipraktikkan. Ini memungkinkan mahasiswa untuk belajar secara langsung dari
pengalaman dan juga melalui diskusi interaktif dengan rekan-rekan mereka. Fase baseline
ini terdiri dari dua sesi.

Pada sesi pertama fase baseline, nilai rata-rata yang dicapai oleh mahasiswa adalah
65. Ini adalah gambaran awal tentang tingkat kompetensi pedagogik mahasiswa sebelum
intervensi diterapkan. Pada sesi kedua, nilai rata-rata sedikit menurun menjadi 63,
menunjukkan sedikit penurunan dalam kompetensi pedagogik, tetapi secara umum, nilai
ini masih dalam kisaran yang sama dengan sesi sebelumnya.

Adapun data kemampuan pedagogic mahasiswa pada fase baseline digambarkan
dengan diagram berikut:
Tabel C.1 data kemampuan pedagogic fase baseline

Fase Baseline

65.5

65

5 64.5

'S 64
©

E 63.5

g 63

62.5

62

Sesi | Sesi ll
rata-rata Nilai 65 63

mahasiswa

Setelah fase baseline, penelitian bergerak ke fase intervensi, yang terdiri dari empat
sesi. Dalam fase ini, permainan Tic Tac Toe diperkenalkan sebagai metode pembelajaran.
Permainan ini dimainkan dalam format kompetisi, dengan mahasiswa dibagi menjadi
kelompok-kelompok yang mewakili tanda 'X" atau 'O". Dalam setiap babak, dua kelompok
berkompetisi satu sama lain dalam babak penyisihan.

Dalam setiap babak, dosen memberikan pertanyaan tentang metode pembelajaran.
Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan dengan benar mendapatkan kesempatan
untuk menuliskan tanda mereka di papan Tic Tac Toe. Ini mendorong mahasiswa untuk
berpikir cepat dan secara strategis, sambil juga mempertajam pemahaman mereka tentang
metode pembelajaran.

Permainan berlanjut sampai salah satu kelompok berhasil membuat garis dengan
tujuh tanda yang sama, menandai akhir dari permainan tersebut. Dengan demikian,
permainan ini tidak hanya melibatkan kompetisi, tetapi juga membutuhkan pemahaman
yang mendalam tentang metode pembelajaran dan kemampuan untuk menerapkannya
dalam konteks yang kompetitif.

Pada sesi pertama fase intervensi, kita melihat peningkatan yang cukup signifikan
dalam nilai rata-rata, yang naik menjadi 74. Ini adalah indikasi pertama bahwa intervensi
mungkin memiliki efek positif pada kompetensi pedagogik mahasiswa.

Pada sesi kedua fase intervensi, nilai rata-rata terus meningkat, mencapai 80. Ini
menunjukkan bahwa peningkatan kompetensi pedagogik mahasiswa bukan hanya
kebetulan, tetapi mungkin merupakan hasil langsung dari intervensi yang diterapkan.

Pada sesi ketiga fase intervensi, nilai rata-rata naik lagi, kali ini menjadi 82.
Meskipun peningkatannya tidak sebesar sebelumnya, ini masih menunjukkan tren
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peningkatan yang berkelanjutan.

Akhirnya, pada sesi keempat dan terakhir fase intervensi, nilai rata-rata mencapai
puncaknya pada 83. Ini adalah nilai tertinggi yang dicapai selama penelitian, dan
menunjukkan bahwa kompetensi pedagogik mahasiswa terus meningkat selama fase
intervensi.

Tabel C.2 data kemampuan pedagogic fase intervensi

Fase Intervensi

84
82
— 80
©
= 78
o 76
m©
§ 74
72
70
68
Sesi | Sesi ll Sesi lll Sesi IV
- ) -
rata-rata Nilai 74 80 82 83

mahasiswa

2. Analisis antar Kondisi
Terdapat 6 (enam) hal yang dilakukan dalam analisis antar kondisi, yakni analisis
Panjang kondisi, analisis kecenderungan arah, analisis kecenderungan stabilitas, analisis
jejak data, analisis rentang dan analisis perubahan level. Pada fase baseline, Data
menggambarkan fase baseline yang terdiri dari dua sesi pengamatan.
Tabel C.3 data analisis dalam kondisi

Analisis dalam Kondisi

74 73

72
72
70

68

66 65

64

nilai mahasiswa

62

60

58
Sesi | Sesill Sesi lll Sesi IV Sesi V Sesi VI

==@==Panjang Kondisi 65 63 68 70 72 73

==@==Panjang Kondisi

Pada sesi pertama, nilai rata-rata adalah 65, kemudian menurun menjadi 63 pada
sesi kedua. Hal ini menunjukkan adanya kecenderungan menurun (-) dalam data. Dalam
hal kestabilan, dengan hanya dua titik data, sulit untuk menentukan kestabilan secara pasti.
Namun, nilai rata-rata tetap berada dalam rentang yang sama yaitu antara 63 hingga 65,
menunjukkan tingkat stabilitas yang relatif. Jejak data menunjukkan bahwa nilai rata-rata
mengalami penurunan dari sesi pertama ke sesi kedua dalam fase baseline ini. Rentang
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nilai rata-rata dalam fase baseline ini adalah 2, yaitu selisih antara nilai tertinggi (65) dan
terendah (63) yang tercapai dalam fase tersebut. Data menunjukkan bahwa nilai rata-rata
pada sesi pertama adalah 65, kemudian menurun menjadi 63 pada sesi kedua. Hal ini
menunjukkan bahwa perubahan level pada fase baseline adalah menurun (-).

Data menggambarkan fase intervensi dengan empat sesi pengamatan. Pada sesi
pertama, nilai rata-rata adalah 74, dan meningkat secara konsisten hingga mencapai 83
pada sesi keempat. Hal ini menunjukkan adanya kecenderungan peningkatan dalam data
(+). Tingkat stabilitas juga terlihat dalam fase intervensi ini, karena nilai rata-rata
meningkat secara konsisten dari sesi ke sesi. Artinya, terdapat konsistensi dalam
peningkatan nilai rata-rata seiring berjalannya sesi-sesi intervensi. Jejak data menunjukkan
bahwa nilai rata-rata meningkat dari sesi ke sesi dalam fase intervensi ini. Hal ini
mengindikasikan bahwa intervensi yang dilakukan memiliki efek positif terhadap data
yang diamati. Rentang nilai rata-rata dalam fase intervensi ini adalah 9, yaitu selisih antara
nilai rata-rata tertinggi (83) dan terendah (74) yang dicapai dalam fase tersebut. Data
menunjukkan bahwa nilai rata-rata pada sesi pertama adalah 74, kemudian meningkat
secara bertahap menjadi 78, 81, dan mencapai 83 pada sesi keempat. Sehingga perubahan
level yang terjadi adalah naik (+).

3. Analisis antar Kondisi

Analisis antar kondisi adalah penilaian terhadap perubahan data yang terjadi antara
dua kondisi, misalnya dari kondisi baseline Al ke kondisi intervensi B. Beberapa
komponen analisis antar kondisi meliputi; jumlah variabel yang diubah, perubahan
kecenderungan arah dan efeknya, perubahan kecenderungan stabilitas efeknya, perubahan
level, dan presentase overlap.

Pertama, jumlah variabel yang diubah. Dalam penelitian ini, variabel terikat adalah
nilai rata-rata mahasiswa. Fokus analisis adalah efek intervensi, yaitu penggunaan
permainan Tic Tac Toe, terhadap nilai rata-rata mahasiswa.

Kedua, perubahan kecenderungan arah dan efeknya. Kecenderungan arah berubah
dari mendatar-menurun (di fase baseline) ke menaik (di fase intervensi). Ini menunjukkan
bahwa intervensi memiliki efek positif dalam meningkatkan nilai rata-rata mahasiswa.

Ketiga, perubahan kecenderungan stabilitas. Kecenderungan stabilitas berubah dari
relatif stabil (di fase baseline) menjadi meningkat (di fase intervensi). Ini menunjukkan
bahwa intervensi membantu meningkatkan stabilitas peningkatan nilai rata-rata
mahasiswa.

Keempat, perubahan level. Perubahan level antara kondisi baseline dan intervensi
ditunjukkan dengan selisih antara data terakhir pada kondisi baseline (63) dengan data
pertama pada kondisi intervensi (74). Jadi, ada peningkatan sebesar 11 poin, yang
menunjukkan perubahan yang signifikan akibat intervensi.

Kelima, persentase overlap: Dalam kasus ini, tidak ada data yang tumpang tindih
antara fase baseline dan intervensi. Ini menunjukkan bahwa ada perubahan yang signifikan
antara kedua kondisi, yang menunjukkan bahwa intervensi memiliki efek yang signifikan
dalam meningkatkan nilai rata-rata mahasiswa.

Terjadinya perubahan nilai rata-rata dari fase baseline ke fase intervensi pada data
mengindikasikan peningkatan nilai yang signifikan selama fase intervensi. Hal ini
menunjukkan efek positif dari intervensi dalam meningkatkan nilai rata-rata mahasiswa.
Ini menunjukkan bahwa intervensi, dalam hal ini penggunaan permainan Tic Tac Toe
sebagai metode pembelajaran, mungkin memiliki efek positif dalam meningkatkan
kompetensi pedagogik mahasiswa.

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, tampak bahwa penggunaan permainan
Tic Tac Toe sebagai metode pembelajaran memiliki dampak positif terhadap peningkatan
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kompetensi pedagogik mahasiswa. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata
yang signifikan dari fase baseline ke fase intervensi.

Peningkatan ini mungkin disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, permainan Tic
Tac Toe mungkin telah memfasilitasi pembelajaran aktif, di mana mahasiswa tidak hanya
menerima informasi, tetapi juga berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Dalam
konteks ini, permainan Tic Tac Toe berfungsi sebagai alat yang memungkinkan mahasiswa
untuk menerapkan dan menguji pemahaman mereka tentang materi dalam lingkungan
yang kompetitif namun mendukung.

Kedua, permainan Tic Tac Toe mungkin juga telah meningkatkan motivasi
mahasiswa untuk belajar. Dengan menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan
interaktif, mahasiswa mungkin merasa lebih termotivasi untuk berpartisipasi dan
berusaha keras dalam proses pembelajaran.

Ketiga, permainan ini mungkin juga telah membantu mahasiswa mengembangkan
keterampilan berpikir kritis dan strategis. Dalam permainan Tic Tac Toe, pemain harus
berpikir beberapa langkah ke depan dan membuat keputusan strategis untuk menang.
Keterampilan ini sangat penting dalam pendidikan dan dapat diterapkan dalam berbagai
konteks pembelajaran.

Namun, penting juga untuk dicatat bahwa meskipun hasil penelitian ini
menunjukkan peningkatan nilai rata-rata yang signifikan, penelitian lebih lanjut mungkin
diperlukan untuk memahami secara lebih mendalam bagaimana dan mengapa permainan
Tic Tac Toe berdampak pada kompetensi pedagogik mahasiswa. Misalnya, penelitian lebih
lanjut dapat mengeksplorasi bagaimana permainan ini dapat diadaptasi atau dimodifikasi
untuk mendukung pembelajaran dalam berbagai konteks dan disiplin ilmu. Selain itu,
penelitian lebih lanjut juga dapat mengeksplorasi bagaimana permainan ini dapat
digunakan untuk mendukung pembelajaran siswa dengan berbagai latar belakang dan
kebutuhan belajar.

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan kontribusi penting untuk
memahami bagaimana permainan dapat digunakan sebagai alat pembelajaran yang efektif.
Hasil penelitian Anda menunjukkan potensi permainan Tic Tac Toe untuk meningkatkan
kompetensi pedagogik mahasiswa, dan menunjukkan bahwa permainan ini dapat menjadi
alat yang berharga dalam pendidikan.

D. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan permainan Tic Tac Toe sebagai metode pembelajaran memiliki dampak positif
terhadap peningkatan kompetensi pedagogik mahasiswa. Hal ini ditunjukkan oleh
peningkatan nilai rata-rata yang signifikan dari fase baseline ke fase intervensi.

Permainan Tic Tac Toe, dalam konteks ini, berfungsi sebagai alat yang memfasilitasi
pembelajaran aktif, memotivasi mahasiswa untuk berpartisipasi dalam proses
pembelajaran, dan membantu mereka mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
strategis.

Namun, perlu diingat bahwa meskipun hasil penelitian ini menunjukkan
peningkatan nilai rata-rata yang signifikan, penelitian lebih lanjut mungkin diperlukan
untuk memahami secara lebih mendalam bagaimana dan mengapa permainan Tic Tac Toe
berdampak pada kompetensi pedagogik mahasiswa. Misalnya, penelitian lebih lanjut dapat
mengeksplorasi bagaimana permainan ini dapat diadaptasi atau dimodifikasi untuk
mendukung pembelajaran dalam berbagai konteks dan disiplin ilmu, serta bagaimana
permainan ini dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran siswa dengan berbagai
latar belakang dan kebutuhan belajar.

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan kontribusi penting untuk
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memahami bagaimana permainan dapat digunakan sebagai alat pembelajaran yang efektif.
Hasil penelitian menunjukkan potensi permainan Tic Tac Toe untuk meningkatkan
kompetensi pedagogik mahasiswa, dan menunjukkan bahwa permainan ini dapat menjadi
alat yang berharga dalam pendidikan.
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