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Abstrak 

 
Era revolusi industry 4.0 dan era Masyarakat 5.0 menuntut kemampuan dan keterampilan serta berpikir 
tingkat tinggi. Oleh sebab itu maka pendidikan menjadi hal yang sangat strategis untuk membentuk 
kemampuan tersebut. Hasil studi pendahulun tentang keterampilan dan kemampuan berpikir tingkat tinggi 
(HOTs) belum dapat terbentuk secara utuh salah satunya disebabkan pembelajaran masih belum 
menggunakan media yang tepat, menarik dan inovatif. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media 
pembelajaran Gawi Manuntung: Gorgeous Audiovisual Learning Media of Wonderful Indonesia Based on 
Manipulation Museum of Nations' Culture In Augmented Reality yang menarik, efektif, serta inoivatif 
dalam rangka meningkatkan keterampilan masyarakat 5.0 dan karakter waja sampai kaputing (kerja keras, 
disiplin, mandiri dan tanggung jawab). Penelitian ini menggunakan metode research and development (R & 
D) Borg & Gall (Borg & Gall, 2003) dengan Langkah: studi pendahuluan, perencanaan, Pengembangan 
produk, Validasi produk, revisi hasil Validasi, uji coba skala kecil dan menengah, revisi hasil uji coba, uji 
coba skala besar, revisi hasil uji coba dan diseminasi. Hasil temuan penelitian menyimpulkan bahwa media 
pembelajaran GAWI MANUNTUNG memiliki tingkat efektivitas yang tinggi dalam membentuk 
kemampuan berpikir kritis, kreatif, logis, analitis dan kemampuan memecahkan masalah serta dapat 
mengembangkan karakter disiplin, kerja keras, mandiri dan tanggung jawab. 
 
Kata Kunci:  Media Pembelajaran, Keterampilan Masyarakat 5.0, Karakter Waja Sampai Kaputing 

 
Abstract 

 
The era of the industrial revolution 4.0 and the era of Society 5.0 demands abilities and skills as well as 
higher-order thinking. Therefore, education becomes a very strategic thing to form these abilities. The 
results of precursor studies on higher-order thinking skills and abilities (HOTs) have not been fully formed, 
one of which is due to learning still not using appropriate, interesting and innovative media. This research 
aims to develop Gawi Manuntung: Gorgeous Audiovisual Learning Media of Wonderful Indonesia Based on 
Manipulation Museum of Nations' Culture In Augmented Reality learning media that is interesting, 
effective, and inoivative in order to improve community skills 5.0 and waja to kaputing character (hard 
work, discipline, independence and responsibility). This research uses the research and development (R &; 
D) method of Borg &; Gall (Borg &; Gall, 2003) with steps: preliminary study, planning, product 
development, product validation, revision of validation results, small and medium scale trials, revision of 
trial results, large-scale trials, revision of trial results and dissemination. The research findings concluded 
that GAWI MANUNTUNG learning media has a high level of effectiveness in shaping critical, creative, 
logical, analytical and problem-solving skills and can develop discipline, hard work, independent and 
responsible characters. 
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PENDAHULUAN 

Era masyarakat 5.0 harus dijadikan acuan dalam melaksanakan proses pembelajaran pada setiap 
jenjang pendidikan, tak terkecuali pendidikan dasar. Proses pembelajaran harus mengarah pada 
pengembangan berbagai keterampilan siswa untuk menghadapi era masyarakat 5.0. Keterampilan yang 
harus dikembangkan pada setiap individu siswa sekolah dasar adalah perpaduan antara keterampilan 
berpikir tingkat tinggi dan keterampilan sosial. Keterampilan berpikir tingkat tinggi yang harus dihadirkan 
dalam proses pembelaharan dimulai dari berpikir kritis, kreatitivitas tingkat tinggi, memecahkan masalah, 
berpikir logis dan berpikir analitis (Agusta, Suriansyah, Hayati, et al., 2021a; Aslamiah et al., 2019; Hafidz et 
al., 2019; Suriansyah & Agusta, 2021b).  

Keterampilan berpikir tingkat tinggi yang harus dimiliki siswa di era masyarakat 5.0 semakin 
sempurna jika dipadukan dengan karakter masyarakat kalimantan selatan yang tersirat pada semboyan 
Waja sampai kaputing. Semboyan waja sampai kaputing apabila dianalisis lebih dalam, mengandung makna 
karakter kerja keras, disiplin, mandiri dan tanggung jawab. Dalam penguatan pendidikan karakter Indonesia 
berbagai karakter yang terkandung dalam semboyan waja sampai kaputing masuk kedalam Integritas dan 
Kemandirian. Keterampilan di era masyarakat 5.0 dan karakter yang terkandung didalam semboyan waja 
sampai kaputing hendaknya dikembangkan kepada siswa sekolah dasar melalui integrasi kedalam proses 
pembelajaran. Proses pembelajaran yang mengarah pada pengembangan keterampilan berpikir tingkat 
tinggi, dan karakter waja sampai kaputing, diwujudkan dalam bentuk media dan model pembelajaran yang 
mengarah pada pengembangan keterampilan, dan karakter yang diharapkan. Media dan model 
pembelajaran yang setiap langkahnya dirancang mengacu pada indikator pencapaian keterampilan berpikir 
tingkat tinggi, dapat mengarahkan cara siswa belajar untuk mencapai keterampilan yang diharapkan 
(Alhaddad et al., 2015; Ms. et al., 2017; Suriansyah & Agusta, 2021b; Tendrita et al., 2016).  

Kebutuhan pengembangan media pembelajaran untuk memfasilitasi proses pembelajaran yang 
mengasah keterampilan di era masyarakat 5.0 didukung oleh penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 
Agusta (2021) bahwa dari 200 responden,  hanya 25% responden yang memiliki pengetahuan yang 
memadai tentang keterampilan berpikir tingkat tinggi. Sedangkan 75% lainnya belum mengetahui secara 
mendalam bagaimana konsep dan capaian keterampilan berpikir tingkat tinggi berupa keterampilan 
berpikir kritis, kreatif, logis dan memecahkan masalah. Selanjutnya penelitian yang sama juga mengungkap 
proses pembelajaran yang dilaksanakan didalam kelas yakni 82,35% guru SD Negeri di Kota Banjarmasin 
belum pernah mengemas pembelajaran serta media pembelajaran dengan mengintegrasikan keterampilan 
berpikir kritis, kreatif, logis dan memecahkan masalah. Penyebab dari fakta yang terjadi adalah salah 
satunya guru tidak pernah dibekali pengetahuan mendalam tentang keterampilan berpikir tingkat tinggi 
serta tidak ada bahan ajar yang mengarahkan pada keterampilan berpikir tingkat tinggi yang memudahkan 
guru untuk melaksanakan proses dan penggunaan media pembelajaran yang diharapkan era masyarakat 
5.0.  

Hasil observasi di lapangan mulai dari tanggal 05 hingga 26 Agustus 2021 ditemukan 201 dari 300 
orang guru di Kota Banjarmasin masih menggunakan RPP dan media pembelajaran yang disusun secara 
sederhana tanpa memperhatikan pencapaian keterampilan berpikir tingkat tinggi di era masyarakat 5.0 dan 
karakter waja sampai kaputing siswa, secara khusus media pembelajaran yang digunakan masih berupa 
gambar dua dimensi yang hanya diperbesar bentuknya dari gambar yang ada di dalam buku. 233 dari 300 
guru yang di survey belum pernah melakukan pembelajaran dengan media pembelajaran virtual yang berisi 
konten visual, audio dan audiovisual yang beragam. Secara spesifik, peneliti melakukan wawancara tentang 
implementasi media pembelajaran inovatif virtual di dalam proses pembelajaran, 225 orang menyatakan 
tidak mengetahui secara detail dan belum pernah melakukan pengembangan media pembelajaran yang 
dapat meningkatkan keterampilan masyarakat 5.0 dalam proses pembelajaran. 

Hasil wawancara terbaru yang dilakukan pada tanggal 09 hingga 22 Agustus 2023 pada 425 
responden yang dibantu oleh mahasiswa pendidikan guru sekolah dasar untuk menggali data di diseluruh 
kabupaten/kota tempat mereka tinggal, yang tersebar di 13 kabupaten dan Kota di Kalimantan Selatan 
diperoleh simpulan permasalahan guru sebagai berikut bahwa pembelajaran mengembangkan keterampilan 
berpikir kritis terlaksana pada angka 66, pembelajaran mengembangkan keterampilan berpikir kreatif pada 
angka 54, pembelajaran mengembangkan keterampilan berpikir logis pada angka 43, pembelajaran 
mengembangkan keterampilan berpikir analitis pada angka 47, pembelajaran mengembangkan 
keterampilan memecahkan masalah pada angka 58, proses pembelajaran mengembangkan karakter kerja 
keras pada angka 91, proses pembelajaran mengembangkan karakter disiplin pada angka 159, proses 
pembelajaran men gembangkan karakter mandiri pada angka 77 dan proses pembelajaran 
mengembangkan karakter tanggung jawab pada angka 83. 

Data ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran belum melaksanakan kegiatan pembelajaran 
berbasis keterampilan di era masyarakat 5.0 dan karakter waja sampai kaputing (kerja keras, disiplin, 
mandiri, tanggung jawab) siswa. Guru juga mengakui bahwa mereka tidak mengetahui bagaimana cara 
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mengemas model dan media pembelajaran yang memungkinkan untuk dapat mengembangkan 
keterampilan masyarakat 5.0 dan karakter waja sampai kaputing. Hal ini disebabkan karena belum ada 
media pembelajaran yang secara spesifik mengarah pada pengembangan keterampilan Masyarakat 5.0 dan 
karakter waja sampai kaputing. Selain itu, belum ada media pembelajaran dan bahan ajar yang memuat 
kegiatan pembelajaran berbasis pengembangan keterampilan Masyarakat 5.0 dan karakter waja sampai 
kaputing.  

Jika hal ini dibiarkan terus menerus, maka  akan berdampak pada rendahnya keterampilan berpikir 
secara kritis dan mendalam, berpikir logis terhadap berbagai situasi yang sedang terjadi, menganalisis 
berbagai hal yang harus dipertimbangkan sebelum memutuskan memilih solusi terbaik dan terhambatnya 
keterampilan memecahkan masalah. Disamping itu juga dapat menghambat kemampuan siswa untuk 
menciptakan sebuah inovasi baru dan memandang sebuah permasalahan dari pemikiran yang logis dan 
jernih. Lebih jauh dampak yang akan ditimbulkan adalah karakter waja sampai kaputing siswa tidak terasah 
dengan maksimal. Era masyarakat 5.0 dan karakter waja sampai kaputing sangat dibutuhkan untuk dapat 
menciptakan berbagai terobosan baru yang dapat meningkatkan produktivitas manusia. Berkaca dari 
permasalahan tersebut, perlu adanya inovasi media pembelajaran untuk mengembangkan keterampilan di 
era Masyarakat 5.0 dan karakter waja sampai kaputing. Inovasi tersebut tertuang dalam Gawi Manuntung: 
Gorgeous Audiovisual Learning Media of Wonderful Indonesia Based on Manipulation Museum of Nations' 
Culture In Augmented Reality. Media pembelajaran ini dirancang bergandengan dengan Model Pembelajaran 
GAWI MANUNTUNG yang merupakan singkatan dari langkah-langkah pembelajaran berupa “Group, Analysis 
and observation, Wondering observation result, Intensive data collection, Making experiment on outdoor, 
Analysis the result, Negotiation of solution, Using technology, Necessity character development, Task Product 
Creation, Unity on presentation and role play, Network Tournament and Games”. Media pembelajaran GAWI 
MANUNTUNG menerapkan konsep media pembelajaran virtual berisi konten visual, audio, audiovisual dan 
augmented reality yang dipadukan dalam sajian media pembelajaran interaktif berbasis flash media.  

Media pembelajaran ini berbasis lahan basah bermakna media pembelajaran ini akan menggunakan 
potensi lingkungan lahan basah sebagai konten media dan sumber belajar, siswa juga akan dibekali 
keterampilan menjaga lingkungan lahan basah sebagai khasanah kekayaan diberbagai daerah di Kalimantan 
Selatan, dan mengintegrasikan lahan basah kedalam konten pembelajaran. Sedangkan kearifan lokal 
bermakna media pembelajaran ini akan memanfaatkan kearifan lokal budaya Kalimantan selatan sebagai 
konten dan media pembelajaran yang sangat lekat dengan kehidupan siswa sehari-hari. Media 
pembelajaran ini juga bermuatan pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi di era masyarakat 5.0 
dan karakter waja sampai kaputing siswa yang diintegrasikan dalam setiap konten media pembelajaran. 
Luaran yang diharapkan dari terciptanya inovasi media pembelajaran ini adalah guru dapat menyajikan 
proses pembelajaran yang berisi arahan kepada siswa belajar secara mandiri dengan konten media 
pembelajaran yang berisi konten audiovisual serta augmented reality berbasis pengembangan keterampilan 
dan karakter siswa di sekolah dasar.  

Keterampilan di era masyarakat 5.0 dan karakter waja sampai kaputing sangat dibutuhkan oleh 
generasi penerus masa mendatang untuk dapat berperan serta mengembangkan potensi lahan basah di 
Kalimantan Selatan agar tidak hanya berhenti di tangan-tangan peneliti dan akademisi, tetapi dapat 
diteruskan oleh generasi masa mendatang Karakter waja sampai kaputing yang seharusnya dimiliki oleh 
siswa di Kalimantan Selatan, menjadi perhatian penuh bagi para akademisi dan praktisi, penelitian ini akan 
memberikan referensi yang lengkap bagaimana upaya mengembangkan karakter waja sampai kaputing 
mulai dari usia sekolah dasar.  

Pengembangan media Gawi Manuntung : Gorgeous Audiovisual Learning Media of Wonderful Indonesia 
Based on Manipulation Museum of Nations' Culture In Augmented Reality selain beorientasi pada peran aktif 
siswa dalam membangun, mengembangkan, merestrukturisasi pengetahuan yang dimilikinya, media 
pembelajaran ini memadukan unsur kebudayaan Kalimantan selatan, kearifan lokal dengan model 
pembelajaran GAWI MANUNTUNG sebagai langkah pengarah pembelajaran yang dapat mengembangkan 
keterampilan berpikir tingkat tinggi dan karakter waja sampai kaputing siswa. Pengintegrasian model GAWI 
MANUNTUNG, kekayaan budaya Kalimantan selatan serta kearifan lokal pada media pembelajaran Gawi 
Manuntung : Gorgeous Audiovisual Learning Media of Wonderful Indonesia Based on Manipulation Museum of 
Nations' Culture In Augmented Reality mengacu pada teori konstruktivisme kognitif Piaget dan 
konstruktivisme sosial Vygotsky yang berpandangan bahwa pengetahuan dikonstruksikan berdasarkan 
pengalaman individual dengan interaksi sosial, pengetahuan yang diperoleh merefleksikan dunia luar yang 
disaring melalui dan dipengaruhi oleh budaya, lingkungan sosial, bahasa, keyakinan, serta interaksi dengan 
orang lain (Altaftazani et al., 2020; Arioder et al., 2020; Asrial et al., 2020).  

Berbagain kajian menunjukan bahwa era RI 4.0 dan Masyarakat 5.0 menuntut kemamnpuan 
berpikir tingkat tinggi, di sisi lain karakter menjadi sesuatu yang sangat strategis untuk dimiliki oleh setiap 
peserta didik untuk dapat bersaing dalam era yang penuh tantangan dan berbasis teknologi ini. Berbagai 
kajian para ahli menyatakan bahwa pembelajan yang dapat mengintegrasikan kemampuan tinggi dan 
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karakter tersebut akan dapat dicapai apabila pembelajaran di rancang menjadi pembelajaran yang 
menyenangkan. Untuk itu maka pembelajaran memerlukan media yang inovatif, kreatif dan mampu 
merangsang tumbuhnya kegiatan belajar bagi peserta didik. Kajian Suriansyah, Aslamiah dan Amelia (2020) 
menemukan bahwa penggunaan ceritera berbasis nilai lokal Kalimantan (bakantan) berhasil meningkatkan 
pembentukan karakter siswa. Semengtara Purwanti dalam kajiannya tentang penggunaan kombinasi 
flipchart dan lagu berhasil meningaktkan kemampuan berbahasa siswa. Demkian juga penelitian yang 
senada yaitu oleh Suriansyah, dkk (2020) tentang Increasing Elementary School Student Intensive Reading 
Skills By Spiderman Model, Aslamiah dkk (2020) tentang Learning English Using "Damprak" Game In Early 
Childhood Education, Banjarmasin South Kalimantan Indonesia serta penelitian Amelia, pruwanti dkk 
(2020) tentang Natural Science Learning Based On Local Wisdom Of Wetlands In Kalimantan (Bekantan) 
menemukan kearifan lokal mampu meningkatkan karakter peserta didik.  

Dari berbagai tersebut di atas belum ada yang mengkombinasi model dan atau media untuk 
meningkatkan kemampuan kriativitas, berpikir kritis, inovatif berbasis karakter lokal gawi sabumi. 
Sementara pembelajaran yang menggunakan media inovatif yang terintegrasi dengannilai-nilai karakter 
lebih-lebih karakter lokal (gawi Manuntung) akan dapat dicapai dengan menggunakan pembelajaran 
menggunakan media inovatif tetapi berbasis budaya lokal. 

Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian ini akan mengkaji pengembangan media pembelajaran 
Gawi Manuntung: Gorgeous Audiovisual Learning Media of Wonderful Indonesia Based on Manipulation 
Museum of Nations' Culture In Augmented Reality yang memiliki tingkat efektivitas yang tinggi sehingga 
mampu menghasilkan keterampilan masyarakat 5.0 dan karakter waja sampai kaputing (kerja keras, disiplin, 
mandiri dan tanggung jawab) bagi peserta didik di sekolah dasar. 

 
METODE PENELITIAN  

Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai dan permaalahan yang ingin diatasi dalam peningkatan 
kemampuan/keterampilan RI 4.0 serta Masyarakat 5.0 berbasis karakter lokal, maka jenis penelitian yang 
dipilih adalah jenis research and development (R & D) dengan model yang dikemukakan oleh Borg & Gall 
(Borg & Gall, 2003).  Pendekatan Research & Development (R&D) ini digunakan terutama untuk 
menjembatani kesenjangan antara praktek pendidikan dan penelitian (Sugiyono, 2011). Metode R&D dalam 
pendidikan diarahkan pada pengembangan produk yang efektif bagi keperluan sekolah dan merupakan 
penelitian terapan. Penelitian ini lebih mementingkan perubahan untuk perbaikan (what works better), dari 
pada kemengapaan (why) dan mementingkannya dalam bidang Pendidikan. Objek penelitian ini adalah 
guru-guru yang melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media yang dirancang dalam penelitian 
ini, sedangkan yang menjadi objek adalah peserta didik untuk diukut kemampuan dan karakter mereka. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini digunakan angket untuk mengumpulkan data validasi 
dan data tentang karakter gawi sabumi, observasi untuk mendapatkan data keterampilan masyarakat 5.0, 
Observasi karakter waja sampai kaputing, angket efektivitas media pembelajaran dan tes keterampilan 
masyarakat 5.0 dan karakter gawi manuntung siswa. Validitas dan Reliabilitas Instrumen digunakan untuk 
mengukur keterampilan masyarakat 5.0 dan kearakter waja sampai kaputing siswa berupa angket dengan 
40 item pertanyaan dan dilakukan validasi isi oleh 2 orang ahli sebagai validator. Data yang diperoleh pada 
penelitian pengembangan ini terdiri atas data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif berupa; 
tanggapan guru dan siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Data kuantitatif berupa; (1) 
tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan; (2) skor 
keterampilan masyarakat 5.0; (3) skor karakter waja sampai kaputing; dan (4) skor penguasaan konsep. 
Analisis data penelitian menggunakan teknik sequential data analysis yaitu: (1) Analisis data kualitatif, (2) 
Analisis data kuantitatif, dan (3) Analisis gabungan kuantitatif dan kualitatif. Analisis data dalam penelitian 
ini menggunakan analisis deskriftif kualitatif yang diperoleh sebelum, selama, maupun setelah penerapan 
media pembelajaran yang dikembangkan.  
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Prosedur penelitian ini dengan modifikasi tiga tahapan besar dapat dilihat pada Gambar  berikut. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Prosedur Pelaksanaan Penelitian dan Pengembangan 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil analisis data yang dikumpulkan melalui angket, yang disampaikan kepada validator, 

ditemukan bahwa tingkat validasi menurut ahli media dan ahli materi yang mencakup Kefektifan dalam 
penggunaan, Usabilitas (mudah digunakan), Kemenarikan media Komunikatif (Bahasa mudah dipahami), 
Kreatif dan inovatif, Pemilihan jenis huruf, Kesesuaian gambar yang mendukung materi dinyatakan sangat 
valid dan reliabel sebagaimana tergambar apada tabel 2 berikut ini. 

 
Tabel 1.Hasil Validasi dan Reliabilitas Media Gawi Manuntung 

No. Komponen Integrasi Era Society 5.0 dan 
karakter GAWI MANUNTUNG 

Validitas and Reliabilitas dari Media GAWI 
MANUNTUNG 

Validity 
Score 

rα Validity Α Reliability 

1 berpikir kritis 4.75 1.00 Valid 1.00 Reliable 
2 Berpikir kreatif 4.70 1.00 Valid 1.00 Reliable 
3 berpikir logis 4.80 1.00 Valid 1.00 Reliable 
4 berpikir analitis 4.85 1.00 Valid 1.00 Reliable 
5 Memecahkan masalah 4.75 1.00 Valid 1.00 Reliable 

 
Hasil analisis keterampilan society 5.0 menunjukkan siswa mencapai kriteria kompetensi sangat baik 

setelah pembelajaran dengan rata-rata keterampilan lebih dari 3.55. Lebih lanjut, skor post-test 
menemukan bahwa peserta didik memiliki tingkat keterampilan masyarakat 5.0 yang lebih tinggi setelah 
pembelajaran, yang dikembangkan dalam semua keterampilan pada tingkat signifikansi 0,01 (lihat Tabel 4). 
Evaluasi skor menunjukkan bahwa pembelajaran melalui model GAWI MANUNTUNG dapat meningkatkan 
keterampilan society 5.0 siswa. 
 

Tahap I 

Studi Pendahuluan, Perencanaan dan Pengembangan 
• Melakukan studi lapangan (analisis kebutuhan) dan 

pengumpulan informasi (Studi literatur) 
• Menyusun desain awal (perencanaan) 
• Mengembangkan produk awal (Model hipotetik) 

Tahap II 

Uji Tahap Awal 
• Validasi ahli dan praktisi (Uji tahap awal) 

 
 
 
 
 

• Revisi produk awal (utama) 

Sangat Valid 

Tidak Valid 

Tahap II 
Uji Lapangan 

Uji lapangan utama / uji terbatas 
Revisi produk operasional 

Uji lapangan operasional / uji lapangan lebih luas (uji praktikalitas dan 
efektifitas) 

 
 
 

Revisi produk akhir (FGD)                                                 Model Final 

Praktis & 
Efektifitas Kurang 

Praktis & 
efektif 

Tahap III Desiminasi & Implementasi 
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𝑋̅ 

 
Tabel 3. Keterampilan Siswa Setelah Pembelajaran 

Kriteria Keterampilan  Hasil 
 

SD Tingkat Kompetensi 
berpikir kritis 3.78 .59 Sangat bagus 
berpikir kreatif 3.79 .49 Sangat bagus 
berpikir logis 3.72 .54 Sangat bagus 
berpikir analitis 3.56 .46 Sangat bagus 
Memecahkan masalah 3.68 .59 Sangat bagus 

 
Kategori sangat bagus mendominasi berpikir kritis, berpikir kreatif, berpikir logis, berpikir analitis dan 

memecahan masalah meningkat secara signifikan. Hal ini karena pembelajaran dirancang dengan 
menyajikan media pembelajaran yang tepat. Siswa juga dibimbing untuk secara intensif melakukan proses 
berpikir kritis, kreatif, berpikir logis dan pemecahan masalah. Mereka dibimbing untuk mengenali berbagai 
cara menganalisis secara kritis dan mengembangkan pertanyaan dan jawaban dari berbagai perspektif. Di 
bawah arahan guru, siswa ditantang untuk menyelidiki pengetahuan secara mendalam dan mengkaji 
beragam masalah serta solusinya dari berbagai sudut pandang. Hasilnya terlihat dari persentase perolehan 
dengan dominasi kategori sangat bagus. Media yang digunakan mampu memberikan arahan narasi yang 
jelas dan detail dalam berbagai aktivitas sehingga membuat siswa tidak terlalu bergantung. Hal ini terlihat 
dari siswa sangat antusias menyumbangkan pemikiran kreatif untuk memecahkan permasalahan yang ada 
saat ini dan menjelaskan secara tuntas proyek yang telah diselesaikan. 

Berdasarkan hasil observasi terhadap karakter siswa setelah pembelajaran dilakukan, ditemukan hasil 
sebagai berikut: 

 
Tabel 4. Karakter Siswa Setelah Pembelajaran 

Kriteria Keterampilan  

Skor Tingkat Kompetensi 
Disiplin 89 Sangat bagus 
Kerja Keras 85 Sangat bagus 
Mandiri 83 Sangat bagus 
Tanggung Jawab 84 Sangat bagus 

 
Tabel di atas menunjukan bahwa penggunaan media yang tepat, menarik dan berbasis teknologi 

membari kesan yangb sangat baik bagi peserta didik untuk menanamkan karakter yang diinginkan. Hal itu 
tergambar dari penilaian hasil observasi pada indikator karakter yang ditunjukan oleh siswa setelah 
pembelajaran, baik pada uji coba pertama maupun yang kedua. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pengembangan media dalam penelitian ini menemukan bahwa media pembelajaran GAWI 
MANUNTUNG terbukti dapat meningkatkan kemampuan berfikir kritis (HOTs) yaitu berpikir kritis, kreatif, 
logis, analisis dan pemecahan masalah. Disamping itu penelitian ini juga menemukan bahwa media 
pembelajaran yang dikembangkan ini mampu membentuk karakter kerja keras, disiplin, mandiri dan 
tanggung jawab.  
Temuan penelitian tersebut memperkuat hasil kajian Agusta, dkk (2020) yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran menjadi salah satu alternatif solusi untuk meningkatkan keterampilan siswa keterampilan di 
era masyarakat 5.0 dan karakter waja sampai kaputing. Kajian lainnya menyatakan bahwa sebagian besar 
guru belum menguasai keterampilan yang diperlukan untuk mengemas pembelajaran yang mengandung 
keterampilan berpikir (Agusta & Noorhapizah, 2020; Agusta & Sa’dijah, 2021). Pengembangan media 
pembelajaran Gawi Manuntung : Gorgeous Audiovisual Learning Media of Wonderful Indonesia Based on 
Manipulation Museum of Nations' Culture In Augmented Reality terdiri dari Media Audio visual sehingga 
media ini dapat didengar dan dilihat secara langsung. Hal inilah yang dapat membentuk dan merangsang 
lahirnya daya berpikir HOTS. Hasil kajian lain yang menemukan pentingnya media pembelajaran  sebagai 
complement dalam pembelajaran (Aisyah et al., 2023; Misiyanti et al., 2014; Yuneva & Suryana, 2022) 
untuk dapat mencapai hasil yang optimal. 

Pengembangan media gawi menuntung ini mengintegrasikan isi pesan dengan sentuhan teknologi 
sehingga lebih menarik perhatian, memperjelas sajian ide, menggambarkan fakta yang mungkin dapat 
mudah untuk dicerna dan diingat jika disajikan. Media visual ini dapat berupa gerak, gambar-gambar 
proyeksi bergerak dan sebagainya (ABIDIN, 2019; Joeniarni & Mulyoto, 2022; Kasturi et al., 2022; Melati 
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et al., 2023; Puspitasari, 2020; Sari & Ganing, 2021; Syaparuddin & Elihami, 2020). Hal inilah yang 
membuat pembelajaran lebih menarik dan menumbuhkan kaingin tahuan para peserta didik saat proses 
pembelajaran berlangsung. Proses kaingin tahuan yang tinggi inilah sebagai pemicu lahirnya daya piker 
kritis dan kreatif bagi peserta didik. 

Media Serbaneka, macam-macam media pembelajaran serbaneka merupakan suatu media yang 
disesuaikan dengan potensi di suatu daerah, di sekitar sekolah atau di lokasi lain atau di masyarakat yang 
dapat dimanfaatkan sebagai media pengajaran. Contoh macam-macam media pembelajaran serbaneka di 
antaranya adalah papan tulis, media tiga dimensi, realita, dan sumber belajar pada masyarakat (ABIDIN, 
2019; Joeniarni & Mulyoto, 2022; Kasturi et al., 2022; Melati et al., 2023; Puspitasari, 2020; Sari & Ganing, 
2021; Syaparuddin & Elihami, 2020).  

Media Pembelajaran Berbasis Virtual, multimedia untuk Pembelajaran Online : Google Classroom, 
Microsoft Teams, Moodle, Fedena, Edmodo, Schoology, PesonaEdu, Fisikanet Lipi, Kelas Digital Rumah 
Belajar Kemdikbud, Laboratorium maya Rumah Belajar Kemdikbud dan lain sebagainya. Multimedia untuk 
Latihan Soal Online : Google Form, Office Form, Quizziz, dan lain-lain. Media pembelajaran berbasis web : 
WordPress Edublogs, Blogspot, Google site, Indonesia Montessory, Selingkar, Wolfram Alpha dan lain 
sebagainya. Media Pembelajaran Online berbasis Games : m-edukasi kemdikbud, games pembelajaran di 
playstore/app store, dan lain-lain. Media Pembelajaran untuk study literasi : Google Search, Bing Search, 
Wikipedia, Wikihow, Media pembelajaran Literasi Geografis : Google Maps, Bing Maps, Wordwide 
Telescope, Microsoft Photosync dan lain-lain. Media Pembelajaran terjemah Bahasa : KBBI Online 
Kemdikbud, Google Translator, Bing Translator, Kamus online dan lain sebagainya. Media Pembelajaran 
Kelas Jarak Jauh : Zoom, Google Meet, Whatsapp VC Grup, Skype, Microsoft Teams, Cisco Webex dan 
lainnya (ABIDIN, 2019; Joeniarni & Mulyoto, 2022; Kasturi et al., 2022; Melati et al., 2023; Puspitasari, 
2020; Sari & Ganing, 2021; Syaparuddin & Elihami, 2020). 

Media tersebut didasarkan pada tuntutan untuk menghasilkan lulusan sekolah dasar yang memiliki 
segala keterampilan di masyarakat 5.0 dan mampu berpikir pada tingkat yang lebih tinggi serta memiliki 
karakter waja sampai kaputing. Keterampilan berpikir tingkat tinggi berdampak pada kemampuan siswa 
dalam berpikir mendalam dan mempertimbangkan berbagai solusi dengan cepat, tepat, dan akurat (Agusta, 
Suriansyah, & Setyosari, 2021; Minchev & Boyanov, 2018; Pereira et al., 2020; Rahmiwati et al., 2022; 
Rifai et al., 2021; Supendi & Nurjanah, 2019; Suriansyah & Agusta, 2021a). Siswa yang dilatih berpikir 
tingkat tinggi akan memiliki kecepatan dan ketepatan dalam memecahkan masalah, mampu berargumentasi 
atau berkomunikasi dengan berbagai sudut pandang untuk memecahkan masalah. (Agusta, Suriansyah, 
Hayati, et al., 2021b; Amelia et al., 2019; Hafidz et al., 2019; Suriansyah et al., 2021b; Suriansyah & 
Agusta, 2021a). 

Sintaks Media pembelajaran GAWI MANUNTUNG dirancang untuk meningkatkan keterampilan sosial 
5.0 dimana menuntut siswa untuk berdiskusi dengan kelompok sebelum memulai aktivitas yang akan 
dilakukan. Sedangkan guru diharapkan memberikan latar belakang topik, dan metode bercerita digunakan 
dengan menampilkan gambar, audio, atau video. Aktivitas dalam kelompok meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis, kolaborasi, dan komunikasi siswa . Hal ini memberikan respon yang tepat sesuai petunjuk 
yang diminta, dan siswa berperan dalam menilai informasi dan permasalahan yang diberikan (Agusta, 
Suriansyah, & Setyosari, 2021; Agusta, Suriansyah, Hayati, dkk., 2021; Chaiyama, 2018, 2019; Kaeksi & 
Setiawati, 2019) . Sintaks ini juga dapat meningkatkan keterampilan inisiatif dan kerja keras. Siswa dilatih 
untuk mendengarkan instruksi dan menunjukkan kinerja terbaiknya untuk mencapai tujuan sesuai harapan 
(Holland & Muilenburg, 2011; Thyssen, 2019) . 

Kegiatan selanjutnya pada media Gawi Manuntung ini adalah analisis dan observasi. Guru diharapkan 
dapat memberikan muatan pembelajaran yang lebih spesifik untuk mendalami permasalahan lingkungan 
hidup yang berkaitan dengan wilayah Kalimantan Selatan. Siswa harus diminta menganalisis apa yang akan 
terjadi jika solusi tidak diberikan. Kegiatan ini dapat meningkatkan berpikir kritis, berpikir logis dan berpikir 
kreatif, pemecahan masalah, dan literasi media. Hasil kajian menyatakan bahwa berpikir kritis dan 
memecahkan masalah akan melahirkan generasi muda yang mampu menafsirkan, menganalisis, 
menyimpulkan, mengevaluasi, menjelaskan, dan mengatur diri (self-efisiensi) dalam bidang pendidikan dan 
umum (Duran, 2016; Facione, 2015; Khwaengmek dkk., 2021; Leasa dkk., 2020; Sinprakob & Songkram, 
2015; Wechsler dkk., 2018) .  
Sedangkan kemampuan berpikir logis dan analitis dikembangkan dalam mengamati dan  menganalisis. Hal 
ini dikarenakan kedua kegiatan tersebut akan melatih siswa dalam memberi dan menerima informasi, 
mengemukakan pendapat atau argumen dalam kelompok, menanggapi pernyataan teman saat berdiskusi, 
menjelaskan apa yang telah dilakukan dalam kelompok, menerima informasi yang diberikan teman 
kelompok dengan baik, dan memberikan kesan positif. Temuan penelitian menemukan bahwa dengan 
pengembangan kemampuan berpikir analitis dan logis melalui Kegiatan mengamati dan menganalisis 
kelompok (Agusta dkk., 2018a; Arifuddin, 2020; Barbot dkk., 2016; Supendi & Nurjanah, 2019). Hasil kajian 
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menyatakan bahwa Berpikir kritis dan berpikir logis sangat penting dikuasai oleh siswa (Isro’atin & Fitri, 
2023; Wahyuni & Witarsa, 2023) 

Siswa diarahkan untuk melakukan observasi bertanya-tanya dan mendiskusikan hasilnya dalam 
kelompok sebelum mencari solusi dari permasalahan tersebut. Selanjutnya mereka akan diarahkan untuk 
menganalisis apa yang akan terjadi bila solusi tersebut diterapkan. Kegiatan observasi penasaran hasil 
berpotensi meningkatkan kemampuan komunikasi siswa melalui memberi dan menerima informasi, 
menyampaikan pendapat atau argumen dalam kelompok, menanggapi pernyataan teman kelompok saat 
berdiskusi, menjelaskan apa yang akan dan telah dilakukan dalam kelompok, menerima informasi yang 
diberikan oleh guru. teman-teman (Fredrick, 2008; Ismah et al., 2020; Oktaviani, AN, Nugroho, 2015; 
Supendi & Nurjanah, 2019) . Siswa diarahkan untuk menganalisis apa yang akan terjadi ketika solusi 
diterapkan (Hernández-Barco et al., 2021; Holland & Muilenburg, 2011; Thyssen, 2019) . 

Setelah siswa mengumpulkan informasi mendalam mengenai permasalahan dan dampak observasi 
untuk bertanya, siswa diarahkan untuk melakukan pengumpulan data secara intensif. Mereka akan bekerja 
sama untuk mengidentifikasi setiap item pertanyaan terkait untuk mengumpulkan informasi. Guru 
membimbing dalam mengolah data dengan analisis menggunakan teknik wawancara dan mencari informasi 
dari berbagai media untuk meningkatkan literasi informasi, sikap tanggung jawab dan mandiri secara 
kelompok (Hariyati & Tarma, 2018; Pheeraphan, 2013; Teachers & Okur-, 2015). Keterampilan mandiri ini 
akan mempengaruhi efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran serta meningkatkan rasa hormat 
terhadap perbedaan ketika bertukar pendapat untuk mendapatkan data yang paling tepat (Piatkowski, 
2020; Saputra et al., 2019) . Sintaks ini juga dapat meningkatkan berpikir kritis dan memecahkan masalah 
dalam pengolahan data karena siswa dilatih untuk menganalisis dan mengamati peristiwa kehidupan nyata 
(Changwong et al., 2018; Supendi & Nurjanah, 2019; Yang et al., 2021). Dalam kegiatan ini siswa 
mengumpulkan hasil penyelidikan dan bertanggung jawab dan disiplin atas pengolahan data yang dilakukan 
siswa secara intensif (Fadlillah et al., 2020; Orson et al., 2020) . 

Kegiatan selanjutnya adalah bereksperimen di luar ruangan , dan siswa akan diarahkan untuk 
melakukan aktivitas fisik untuk menguji hasil penalaran tentang solusi yang diberikan. Aktivitas fisik terdiri 
dari mengeksplorasi hal-hal yang terdapat di lingkungan siswa. Temuan penelitian menyatakan bahwa 
pengembangan media juga mempunyai manfaat dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan 
pemecahan masalah siswa (Aguayo dkk., 2021; Agusta, 2018; Agusta, Suriansyah, & Setyosari, 2021; 
Agusta, Suriansyah, Hayati, dkk., 2021; Agusta & Pratiwi, 2021; Monkeviciene dkk., 2020; Noorhapizah 
dkk. , 2021; Supendi & Nurjanah, 2019). Proses pembelajaran menggunakan desain kegiatan yang dapat 
melatih kreativitas siswa dan meningkatkan eksperimen di luar ruangan dengan membuka wawasan siswa 
dengan menghadirkan suatu permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya temuan penelitian 
mengungkapkan bahwa pemaparan permasalahan dapat mengembangkan ide siswa secara luas (Arisanti 
dkk., 2017; Chaiyama, 2018; Eviyanti dkk., 2017; Nio dkk., 2017) . 

Kegiatan dilanjutkan dengan analisis hasilnya. Kelompok akan menyelidiki secara kritis, sistematis, dan 
logis untuk merumuskan segala sesuatunya dengan percaya diri dan disiplin.. Hal ini sejalan dengan 
penelitian sebelumnya, dimana keterampilan pemecahan masalah dapat dikembangkan dengan 
mengajukan pertanyaan atau membiarkan siswa membuat pertanyaan dari observasi (Koppe et al., 2015; 
Rahmiwati et al., 2022; Supendi & Nurjanah, 2019) , memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengeksplorasi masalah dari observasi (Rahmiwati et al., 2022) , membuka wawasan siswa dengan 
menggunakan objek yang konkrit dan beragam (Fadilloh et al., 2021; Margulieux & Catrambone, 2016) , 
menggunakan lingkungan sekitar sebagai objek observasi (Agusta, Suriansyah, Hayati, dkk., 2021; Albracht, 
2019; Suriansyah & Agusta, 2021; Zimmerman dkk., 2019) . 

Pada kegiatan selanjutnya, siswa diarahkan pada Negosiasi suatu solusi dalam kelompok. Temuan 
kajian menyatakan bahwa negosiasi diawali dengan pembagian kartu nomor dengan soal yang berbeda-
beda oleh guru, dan kartu tersebut diberikan di grup aplikasi whatsapp dalam bentuk gambar. Kegiatan ini 
dapat meningkatkan keterampilan sosial siswa dan menghargai perbedaan. Guru dapat mengarahkan siswa 
dengan mengajukan pertanyaan terbuka terkait kegiatan eksperimen kepada seluruh kelas, dan kegiatan ini 
dapat melatih berpikir kritis (Agusta, Suriansyah, & Setyosari, 2021; Agusta & Pratiwi, 2021; Suriansyah et 
al., 2021a). Siswa dapat menerapkan gaya berpikir yang berbeda dalam menganalisis masalah dan 
memberikan solusi untuk meningkatkan keterampilan inovatif (Minchev & Boyanov, 2018; Monkeviciene 
et al., 2020). Kegiatan ini juga dirancang dengan cara mengatur siswa secara berpasangan untuk 
menganalisis pertanyaan atau permasalahan yang diberikan guru dalam waktu tertentu. Siswa mencatat 
solusi pemikirakj gnnya, dan kegiatan ini akan melatih keterampilan inisiatif (Thyssen, 2019) . Ditutup 
dengan presentasi hasil berpikirnya di depan kelas, dan siswa dilatih mengemukakan solusi dan 
mempertahankan pendapat. Kegiatan ini dapat melatih keterampilan menghargai perbedaan (Piatkowski, 
2020; Saputra et al., 2019) . 

Pengembangan Media GAWI MANUNTUNG merupakan salah satu strategi untuk melatih 
keterampilan pemecahan masalah dengan menggunakan teknologi mobile learning. Kondisi ini sejalan 
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dengan hasil penelitian, dimana penggunaan mobile learning dapat mengembangkan literasi teknologi, 
fleksibilitas, kemampuan beradaptasi, dan berpikir kritis (Acesta dkk., 2020; Agusta, Suriansyah, & 
Setyosari, 2021; Chaiyama, 2019; Nurdin & Setiawan, 2015; Pheeraphan, 2013; Winarti dkk., 2019). 

Kegiatan dilanjutkan pada kegiatan pengembangan intelijen kebutuhan dan kegiatan pembuatan 
produk tugas. Kegiatan ini berpotensi mengembangkan kreativitas siswa karena proses pembelajaran 
memberikan pengalaman kepada siswa untuk membuat proyek yang berkaitan dengan topik yang 
dipelajari. Kreativitas siswa dilatih melalui penciptaan produk pemecahan masalah dan produk bermakna 
yang dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari. Kegiatan serupa telah dilakukan pada penelitian 
sebelumnya, dengan hasil akhir menunjukkan bahwa penyajian kegiatan proyek sederhana dapat 
mengembangkan kreativitas siswa. Mereka bebas mengekspresikan keahliannya dan mencari solusi terbaru 
atau modifikasi dari solusi yang sudah ada (Karbono & Retnawati, 2020; Nurhajarurahmah, 2021; Rojas 
dkk., 2021; Supendi & Nurjanah, 2019). Kegiatan penciptaan produk tugas akan membiasakan siswa 
memperoleh pengetahuan melalui pemecahan masalah dengan memanfaatkan lingkungan sekitar 
pembelajaran . Melalui kegiatan ini siswa juga akan memiliki kemampuan literasi sains (Astutik et al., 2020; 
Nursofah et al., 2018; Zimmerman et al., 2019) . 

Pertimbangan penyajian proses pembelajaran yang mengandung kreativitas, itulah sebabnya 
penelitian menyajikan kegiatan yang mengandung pembentukan pengalaman melalui kegiatan bergerak 
atau penggalian informasi untuk memecahkan masalah dengan memanfaatkan lingkungan sebagai sumber 
belajar. Kegiatan ini sejalan dengan hasil, dimana kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan lingkungan 
outdoor dapat berkontribusi dalam mengembangkan kreativitas, kemampuan berkolaborasi , dan 
menghargai perbedaan. (Agusta dkk., 2018a; Minchev & Boyanov, 2018; Munge dkk., 2018; Piatkowski, 
2020; Supena dkk., 2021; Yasrina dkk., 2021) . 

Keterampilan lain yang dikembangkan adalah keterampilan berpikir logis dan analitis, dan salah satu 
langkah pembelajarannya adalah analisis dan observasi. Pada kegiatan ini guru akan memberikan muatan 
pembelajaran yang lebih spesifik untuk mendalami permasalahan lingkungan hidup yang berkaitan dengan 
wilayah Kalimantan Selatan. Siswa akan diminta menganalisis apa yang akan terjadi apabila permasalahan 
tersebut dibiarkan. Oleh karena itu, mereka diajarkan untuk mempertimbangkan kemungkinan masa depan 
untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis (Agusta, Suriansyah, & Setyosari, 2021; Agusta, 
Suriansyah, Hayati, dkk., 2021; Sholiah dkk., 2020) . Siswa juga akan diarahkan untuk menganalisis apa 
yang akan terjadi bila solusi tersebut diterapkan. Kegiatan ini akan melatih kemampuan berpikir logis siswa 
(Agusta, Suriansyah, Hayati, dkk., 2021; Changwong dkk., 2018; Seventika dkk., 2018; Sholiah dkk., 2020) . 

Kegiatan dilanjutkan dengan kekompakan dalam presentasi dan kegiatan bermain peran. Kegiatan ini 
diisi dengan ilustrasi peristiwa-peristiwa yang berkaitan dengan materi pelajaran yang melibatkan siswa. 
Penyajian ilustrasi dilakukan dalam bentuk cerita dan memancing semangat siswa untuk melakukan 
kegiatan praktik melalui gerakan dan kata-kata. Guru menyiapkan skenario sebelum pembelajaran untuk 
memperjelas materi yang diberikan kepada siswa. Perwakilan kelompok telah memberikan informasi 
kepada guru mengenai materi pembelajaran. Kegiatan ini membangkitkan kesadaran siswa terhadap 
lingkungan karena isi role play diharapkan dapat merespon kerusakan. Oleh karena itu, siswa dapat 
mempertimbangkan sikap terbaik untuk menghargai lingkungan (Lince, 2016; Noorhapizah dkk., 2021; 
Suriansyah & Agusta, 2021; Yasida, 2020) . 

Siswa diajak untuk melakukan kegiatan Turnamen dan Permainan Jaringan yang dirancang fleksibel 
dan tidak terikat aturan. Permainan tersebut dimaksudkan untuk memberikan aktivitas yang 
menyenangkan bagi siswa meskipun belajar online di rumah. Memungkinkan siswa untuk berinteraksi satu 
sama lain menggunakan aplikasi WhatsApp, Google Meet, atau Zoom Meeting. Kegiatan ini menumbuhkan 
motivasi dan semangat belajar siswa. Akhir pembelajaran dikemas dengan kegiatan yang menyenangkan 
untuk meningkatkan minat siswa (Bolhassan & Taha, 2017; Hastuti, 2020; Kaeksi & Setiawati, 2019; 
L.Parisu et al., 2020) . 

Dari berbagai hasil kajian sebagaimana dipaparkan pada bagian terdahulu, hasil penelitian 
pengembangan media ini terbukti mampu menghasilkan kemampuan HOTS dan karakter siswa pada 
dasarnya memperkuat apa yang sudah dilakukan oleh para peneliti sebelumnya. Meskipun secara substansi 
kajian ini menemukan hal yang lebih spesifik yaitu pengembangan daya pikir kritis, kreatif, logis, analitis 
dan pemecahan masalah sementara kajian lain lebih menekankan pada media sebagai strategi untuk 
mengoptimalkan proses pembelajaran dalam rangka meningkatkan hasil belajar siswa. Di samping itu hasil 
penelitian ini juga telah membuktikan pembentukan karakter siswa dapat ditingkatkan dengan penggunaan 
media yang dikembangkan berbasis teknologi informasi sehingga lebih menarik, berkesan dan selalu diingat 
oleh siswa. Hal ini dapat membentuk kebiasaan dan akhirnya membentuk karakter kerja keras, disiplin, 
mandiri dan tanggung jawab peserta didik. Temuan ini sangat spesifik karena bermuatan kearifan lokal 
yang memliki perbedaan kalua dibandingkan dengan hasil kajian lainnya yang lebih bersifat general. 
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SIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan sebagaimana diungkapkan di atas penelitian ini dapat 

menyimpulkan bahwa: 
1. Media pembelajaran GAWI MANUNTUNG adalah efektif digunakan dalam pembelajaran karena 

memiliki tingkat validitas dan releabilitas yang tinggi.  
2. Penggunaan media ini dalam proses pembelajaran dan mampu meningkatkan berpikir kritis, berpikir 

kreatif, berpikir logis, berpikir analitis, pemecahan masalah kepada peserta didik..  
3. Media Gawi Menuntung ini dapat meningkatkan karakter disiplin, kerja keras, mandiri dan tanggung 

jawab peserta didik 
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