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ABSTRAK

Rizkiani, Dewinta. 2026. Model Role Playing melalui Kegiatan Market Place
Activity pada Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MIS NU
Al Utsmani Kajen Pekalongan. Skripsi. Fakultas Tarbiyah dan Iimu
Keguruan, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
(PGMI), Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid
Pekalongan.

Kata Kunci: Role Playing, Market Place Activity, Sejarah Kebudayaan Islam.

Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) bertujuan menanamkan
pemahaman sejarah Islam serta nilai-nilai keteladanan kepada peserta didik.
Namun, berdasarkan hasil observasi di MIS NU Al Utsmani Kajen, peserta
didik masih kurang aktif, kurang percaya diri, dan kurang berpartisipasi selama
proses pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya penerapan
model pembelajaran yang lebih inovatif untuk meningkatkan keaktifan peserta
didik.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana
implementasi model role playing melalui kegiatan market place activity pada
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah Salafiyah NU
Al Utsmani Kajen Pekalongan? (2) Apa saja faktor pendukung dan faktor
penghambat implementasi model role playing melalui kegiatan market place
activity pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah
Salafiyah NU Al Utsmani Kajen Pekalongan?

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis
penelitian lapangan (field research). Data diperoleh melalui observasi,
wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis melalui reduksi data,
penyajian data, dan verifikasi dengan uji keabsahan menggunakan triangulasi
sumber dan triangulasi teknik.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model role playing
melalui kegiatan market place activity dilaksanakan melalui tahap persiapan,
pelaksanaan, dan evaluasi. Faktor pendukung meliputi antusiasme peserta
didik, dukungan guru, serta ketersediaan sarana dan prasarana. Adapun faktor
penghambat meliputi keterbatasan waktu, perbedaan kemampuan peserta didik
dalam menjalankan peran, dan kondisi kelas yang cukup ramai. Penerapan
model tersebut mampu meningkatkan keaktifan peserta didik sehingga
pembelajaran SKI menjadi lebih aktif, interaktif, dan bermakna.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) adalah komponen penting dari
kurikulum Pendidikan Agama Islam di madrasah yang bertujuan membentuk
pemahaman peserta didik terhadap perjalanan peradaban islam serta kombinasi
nilai-nilai moral dan contoh yang ditunjukkan oleh tokoh-tokoh Islam (Fadriati
2024). Secara pedagogis, Pembelajaran SKI tidak hanya fokus pada pemahaman
fakta sejarah, tetapi juga diarahkan untuk membangun identitas keislaman,
memperluas wawasan kebudayaan, dan menumbuhkan sikap kritis peserta didik
terhadap perkembangan masyarakat muslim (Isnani 2024). Namun demikian,
dalam praktik pembelajaran di kelas, mata pelajaran SKI sering dipersepsikan
membosankan dan sulit dipahami karena masih didominasi oleh metode
ceramah, hafalan, serta pembacaan teks secara satu arah, sehingga siswa tidak
terlalu terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Ariyanti and
Anggerawati 2024).

Pola pembelajaran konvensional tersebut menyebabkan materi sejarah
yang seharusnya kaya makna terasa jauh dari kehidupan siswa, serta
menyulitkan mereka dalam memahami konteks peristiwa, mengingat tokoh-
tokoh penting, dan menghidupkan etika Islam dalam kehidupan sehari-hari. Oleh
karena itu, pembelajaran SKI membutuhkan pendekatan yang lebih kreatif,

inovatif, dan konstruktif agar mampu meningkatkan minat siswa dalam belajar,



pemahaman materi, dan relevansi sejarah Islam bagi siswa saat ini (Khair and
Hidayati 2025).

Penggunaan model role playing merupakan salah satu strategi
pembelajaran yang memungkinkan siswa memerankan tokoh, situasi, atau
peristiwa sejarah sehingga mereka dapat merasakan pengalaman belajar yang
lebih bermakna. Penelitian terbaru mengungkap bahwa role playing dapat
meningkatkan semangat dan pemahaman siswa tentang materi SKI, terutama
karena model ini menghadirkan atmosfer pembelajaran yang menyenangkan dan
interaktif (Afifah and Rif’iyati 2025).

Model pembelajaran Market Place Activity (MPA) juga menjadi alternatif
yang sangat relevan karena mendorong siswa berpindah, berdiskusi,
menjelaskan ide, dan menukar informasi antarkelompok seperti kegiatan di
pasar. Model ini terbukti meningkatkan interaksi, kolaborasi, dan keaktifan
siswa dalam pembelajaran agama maupun sosial (Nurjanah, Karlina, and Aryani
2023). Ketika kedua model ini digabungkan, siswa tidak hanya berperan sebagai
tokoh sejarah, tetapi juga mempresentasikan informasi secara aktif kepada teman
sebaya dalam format yang lebih dinamis. Dengan demikian, integrasi role
playing dan Market Place Activity dapat menciptakan pengalaman belajar yang
hidup, menarik, dan lebih bermakna dalam memahami sejarah kebudayaan
Islam.

Temuan dari berbagai penelitian memperkuat urgensi penerapan model
pembelajaran inovatif tersebut. Penelitian (Hayati, Kamal, and Aprison 2022),

menunjukkan bahwa model role playing dalam pembelajaran SKI mampu



meningkatkan hasil belajar dan pemahaman siswa secara signifikan karena siswa
terlibat langsung dalam proses rekonstruksi peristiwa sejarah. Sementara itu,
model Market Place Activity juga telah diteliti dalam bidang pembelajaran PAI
dan terbukti efektif meningkatkan partisipasi, kerjasama, serta hasil belajar
siswa (Nurlaela et al. 2023). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa sikap pasif
dan anggapan bahwa materi SKI hanyalah hafalannya adalah penyebab
rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
(SKI). Kesimpulan ini diperkuat oleh fakta bahwa siswa percaya bahwa materi
SKI berat, monoton, dan tidak relevan dengan kehidupan sehari-hari mereka
(Sapitri et al. 2025)

Studi terbaru dalam penelitian yang dilakukan oleh (Shohibul Arifin
2023), menegaskan bahwa MPA memberikan ruang bagi siswa untuk menjadi
komunikator aktif dalam proses pembelajaran sehingga interaksi antarsiswa
meningkat secara signifikan. Seluruh penelitian tersebut menunjukkan bahwa
model pembelajaran berbasis aktivitas nyata dan interaksi sosial sangat relevan
diterapkan pada mata pelajaran SKI yang mengandung narasi sejarah, tokoh, dan
peristiwa penting.

Penelitian ini menerapkan model pembelajaran Role Playing yang
dipadukan dengan kegiatan Market Place Activity dalam pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI). Melalui Role Playing, siswa berperan langsung
sebagai tokoh atau terlibat dalam peristiwa sejarah sehingga membantu mereka
memahami materi secara lebih konkret. Selanjutnya, kegiatan Market Place

memberikan ruang bagi siswa untuk bekerja sama, berinteraksi, dan saling



menyampaikan informasi antar kelompok. Dengan perpaduan tersebut,
pembelajaran diharapkan dapat berlangsung secara aktif dan bermakna, serta
membantu siswa memahami tokoh, peristiwa, dan nilai-nilai dalam sejarah
kebudayaan Islam.

Berdasarkan observasi awal di Madrasah Ibtidaiyah Salafiyah NU Al
Utsmani Kajen, pembelajaran SKI masih didominasi metode ceramah dan tanya
jawab sederhana sehingga siswa cenderung pasif, kurang percaya diri, dan
kesulitan memahami serta mengingat tokoh dan peristiwa sejarah. Materi SKI
dipersepsikan berat dan kurang relevan dengan kehidupan siswa, yang
berdampak pada rendahnya minat belajar. Di sisi lain, sekolah memiliki fasilitas
yang memadai, dan siswa menunjukkan antusiasme terhadap pembelajaran
berbasis aktivitas. Oleh karena itu, diperlukan model pembelajaran yang
interaktif dan kontekstual, salah satunya melalui role playing dengan kegiatan
market place activity.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Siti Aisyah (2021), penerapan
model Role Playing pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah
Ibtidaiyah mampu meningkatkan keaktifan peserta didik dalam memahami
materi pembelajaran. Selanjutnya, penelitian Ahmad Fauzi dan Nur Hidayah
(2022) menunjukkan bahwa model Market Place Activity berpengaruh positif
terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam di Madrasah Ibtidaiyah. Penelitian Rahmawati (2020) juga membuktikan

bahwa inovasi pembelajaran aktif pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan



Islam mampu meningkatkan partisipasi dan keterlibatan peserta didik selama
proses pembelajaran.

Meskipun demikian, berdasarkan kajian penelitian yang relevan,
penelitian-penelitian tersebut masih menerapkan model Role Playing dan
Market Place Activity secara terpisah serta belum mengintegrasikan kedua
model tersebut dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah
Ibtidaiyah. Selain itu, penelitian terdahulu lebih banyak berfokus pada
peningkatan keaktifan atau hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu, penelitian
ini memiliki unsur kebaruan (novelty), yaitu mengintegrasikan model Role
Playing melalui kegiatan Market Place Activity dalam pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah Salafiyah NU Al Utsmani Kajen
Pekalongan serta menganalisis implementasi, faktor pendukung, dan faktor
penghambat selama pelaksanaan pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan model
pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan bermakna pada mata pelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam.

Model pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan
pemahaman siswa tentang materi sejarah diperlukan, berdasarkan pentingnya
pembelajaran SKI, hasil penelitian terdahulu, dan masalah yang ditemukan
melalui observasi lapangan. Seperti yang ditunjukkan oleh tingkat partisipasi
dan minat belajar siswa, pembelajaran SKI membutuhkan model yang lebih

melibatkan siswa secara langsung.



Kombinasi model role playing dengan kegiatan Market Place Activity
dipilih karena memberikan kesempatan kepada siswa untuk berperan akitif,
memahami materi melalui permainan peran, serta saling bertukar informasi
dalam suasana pembelajaran yang interaktif. Oleh karena itu, penulis tertarik
melakukan  penelitian ~ dengan  judul “Model Role  Playing
Melalui Kegiatan Market Place Activity Pada Pembelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam di Madrasah Ibtidaiyah Salafiyah NU Al Utsmani Kajen Pekalongan”
sebagai upaya untuk menemukan model pembelajaran yang efektif dan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran SKI.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, masalah yang mendorong penelitian

ini diidentifikasi sebagai berikut:

1. Proses pembelajaran SKI cenderung mengandalkan metode konvensional,
sehingga interaksi belajar berlangsung pasif dan keaktifan siswa belum
berkembang secara optimal

2. Rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran SKI disebabkan oleh
anggapan bahwa materi sejarah bersifat berat, monoton, dan kurang memiliki
relevansi dengan pengalaman keseharian mereka.

3. Penguasaan siswa terhadap aspek tokoh, peristiwa, dan nilai sejarah
kebudayaan islam belum berkembang secara maksimal, terutama dalam

penerapan nilai-nilai tersebut dalam pembentukan karakter.



4. Siswa cenderung pasif dan kurang percaya diri dalam mengemukakan
pendapat, bertanya, maupun berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran
SKI.

1.3 Pembatasan Konflik

Mengingat identifikasi masalah yang telah ditentukan dalam penelitian ini, perlu

dilakukan pembatasan masalah agar pembahasan yang dilakukan lebih fokus

pada isu-isu yang ingin diatasi. Penelitian ini menitikberatkan pada inovasi
pembelajaran sejarah kebudayaan islam berbasis role playing melalui kegiatan

Market Place Activity kelas VI B semester Il di MI Salafiyah NU Al Utsmani

Kajen Pekalongan.

1.4 Rumusan Masalah

Mengacu pada uraian latar belakang tersebut, maka permasalahan yang menjadi

fokus dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut.

1. Bagaimana implementasi model role playing melalui kegiatan market place
activity pada pembelajaran sejarah kebudayaan islam di madrasah ibtidaiyah
salafiyah NU Al Utsmani Kajen Pekalongan?

2. Apa saja faktor pendukung dan penghambat yang dihadapi dalam
mengimplementasikan model role playing melalui kegiatan market place
activity pada pembelajaran sejarah kebudayaan islam di madrasah ibtidaiyah

salafiyah NU Al Utsmani Kajen Pekalongan?



1.5 Tujuan Penelitian

Penelitian ini membahas tujuan berikut:

1. Mendeskripsikan implementasi model role playing melalui kegiatan market
place activity pada pembelajaran sejarah kebudayaan islam di madrasah
ibtidaiyah salafiyah NU Al Utsmani Kajen Pekalongan.

2. Mengidentifikasi faktor pendukung dan faktor penghambat implementasi
model role playing melalui kegiatan market place activity pada pembelajaran
sejarah kebudayaan islam di madrasah ibtidaiyah salafiyah NU Al Utsmani
Kajen Pekalongan.

1.6 Manfaat Penelitian
Penelitian ini secara umum memberikan dua manfaat, yang meliputi

1. Manfaat Konkret

Penelitian ini diharapkan mampu menambah pengetahuan, Wawasan dan
keterampilan baru pembaca serta menjadi acuan untuk mengembangkan
potensi mengenai bagaimana kegiatan pembelajaran Market Place Activity
dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Bagi Siswa, kegiatan implementasi kegiatan market place activity dalam
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam yang dilakukan di MIS NU Al
Utsmani dapat menjadikan siswa lebih belajar efektif dan meningkatkan

prestasinya.



b. Bagi Guru
Bagi para guru, penerapan model market place activity dapat dijadikan
masukan guna meningkatkan mutu Pendidikan.

c. Bagi Peneliti
Bagi peneliti, Dapat mengetahui dan menambah wawasan tentang kegiatan
market place activity dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam yang
dilakukan di MIS NU Al Utsmani.

d. Bagi Sekolah
Bagi institusi sekolah, Penelitian ini dapat menawarkan tambahan
wawasan yang luas dalam memperbaiki kualitas pendidikan dan sebagai

bahan pertimbangan untuk pemilihan kegiatan pembelajaran



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan melalui wawancara, observasi,

dan dokumentasi mengenai implementasi model role playing melalui kegiatan

market place activity pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di

Madrasah Ibtidaiyah Salafiyan NU Al Utsmani Kajen Pekalongan, peneliti

menghasilkan beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Implementasi model role playing melalui kegiatan market place activity
pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MIS NU Al Utsmani
Kajen Pekalongan. Implementasi model role playing melalui kegiatan
market place activity pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MIS
NU Al Utsmani Kajen Pekalongan dilaksanakan melalui tiga tahapan utama,
yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi.

a. Persiapan
Guru menyiapkan materi pembelajaran dengan mengacu pada
Kompetensi Dasar dan tujuan pembelajaran dalam modul ajar, memilih
materi sejarah yang dapat diperankan oleh siswa, serta merangkum
materi menjadi poin-poin penting agar mudah dipahami.
Guru menetapkan tujuan pembelajaran yang jelas dan
menyampaikannya kepada peserta didik di awal pembelajaran. Selain itu,

guru membagi peran peserta didik sesuai dengan skenario yang telah

10
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disusun, melakukan pembagian peran secara adil dan merata dengan
mempertimbangkan kemampuan peserta didik, menyusun skenario role
playing yang memuat alur cerita dan pembagian peran, serta memberikan
kesempatan latihan peran kepada peserta didik sebelum kegiatan market

place activity dilaksanakan.

. Pelaksanaan

Kegiatan role playing melalui market place activity dilaksanakan dengan
membagi peserta didik ke dalam beberapa kelompok, di mana setiap
kelompok mempelajari materi yang berbeda. Peserta didik menjalankan
perannya secara aktif sebagai penjual dan pembeli informasi,
menyampaikan materi kepada kelompok lain, serta mencari informasi
dari kelompok yang berbeda secara bergantian. Guru mengelola kelas
dengan memberikan arahan dan pengawasan selama kegiatan
berlangsung serta menjaga kondisi kelas agar tetap kondusif.

Evaluasi

Evaluasi dilaksanakan melalui dua bentuk, yaitu refleksi dan diskusi serta
evaluasi pembelajaran. Pada tahap refleksi dan diskusi, guru
memfasilitasi peserta didik untuk menyampaikan pengalaman dan
pendapat mereka selama mengikuti pembelajaran. Pada tahap evaluasi,
guru melakukan penilaian untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta
didik terhadap materi yang telah dipelajari serta memberikan umpan

balik atas hasil evaluasi yang telah dilaksanakan.
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2. Faktor pendukung dalam penerapan model role playing melalui kegiatan
market place activity
a. Faktor Pendukung
Faktor pendukung dalam penerapan model role playing melalui kegiatan
market place activity meliputi tiga aspek utama yaitu:
1. Antusiasme Peserta Didik
Antusiasme dan partisipasi peserta didik selama kegiatan
pembelajaran  berlangsung tergolong tinggi. Peserta didik
menunjukkan keterlibatan aktif dalam kegiatan market place activity,
terutama saat menjalankan peran sebagai penjual dan pembeli
informasi. Mereka saling berinteraksi, menyampaikan materi, serta
mencari informasi dari kelompok lain.
2. Dukungan Guru
Dukungan guru tercermin dalam pemberian arahan sebelum kegiatan
dimulai agar siswa memahami tugasnya masing-masing, bimbingan
dan pendampingan kepada siswa yang masih mengalami kesulitan,
serta persiapan materi dan pengaturan jalannya kegiatan market place
activity agar siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan lebih
terarah.
3. Sarana dan Prasarana yang Mendukung
Fasilitas pendukung meliputi ruang kelas yang memadai untuk
pelaksanaan kegiatan sehingga peserta didik dapat bergerak dan

berinteraksi dengan kelompok lain, ketersediaan media dan alat
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pembelajaran yang membantu peserta didik dalam menyampaikan
informasi serta mempermudah pemahaman materi, serta lingkungan
sekolah yang kondusif sehingga kegiatan pembelajaran dapat berjalan
dengan lancar
b. Faktor Penghambat

Faktor penghambat dalam penerapan model role playing melalui

kegiatan market place activity meliputi:

1. Keterbatasan Waktu Pembelajaran
Alokasi waktu pembelajaran yang tersedia belum sepenuhnya
mencukupi untuk melaksanakan seluruh rangkaian kegiatan market
place activity secara maksimal. Kegiatan pembelajaran yang terdiri
dari beberapa tahapan, seperti persiapan, pelaksanaan kegiatan,
hingga penutup, memerlukan waktu yang cukup panjang. Akibatnya,
kegiatan refleksi dan evaluasi tidak dapat dilakukan secara mendalam
karena waktu pembelajaran sudah hampir selesai.

2. Perbedaan Tingkat Pemahaman Peserta Didik
Dalam satu kelas terdapat peserta didik dengan kemampuan yang
berbeda-beda. Sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan
dalam memahami peran yang diberikan pada kegiatan market place
activity sehingga memerlukan penjelasan ulang dan bimbingan
tambahan dari guru. Perbedaan kemampuan ini mempengaruhi

kelancaran pembelajaran karena ada siswa yang cepat memahami
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perannya dan ada juga yang masih perlu dibimbing.
3. Pengelolaan Kelas
Selama kegiatan market place activity berlangsung, kondisi kelas
menjadi kurang kondusif karena peserta didik melakukan aktivitas
secara bersamaan, seperti berpindah tempat, berdiskusi, serta
berinteraksi dengan kelompok lain sehingga suasana kelas menjadi
lebih ramai dibandingkan pembelajaran biasa. Guru mengalami
kesulitan dalam mengontrol peserta didik dan perlu memberikan
arahan secara berulang agar peserta didik tetap tertib dan fokus pada
kegiatan pembelajaran.
5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian, peneliti memberikan beberapa saran sebagai
berikut:
1. Saran untuk Sekolah
Sekolah diharapkan dapat mempertahankan implementasi model role
playing melalui kegiatan market place activity yang telah berjalan dengan
baik, mengingat dampak positifnya terhadap keaktifan, partisipasi, dan
pemahaman belajar siswa. Sekolah juga perlu mempertimbangkan
penambahan alokasi waktu pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam atau
pengaturan jadwal yang lebih efektif, mengingat keterbatasan waktu

seringkali menjadi kendala dalam pelaksanaan seluruh tahapan
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pembelajaran yaitu persiapan, pelaksanaan, refleksi, dan evaluasi.

. Saran untuk Guru

Guru hendaknya mengelola waktu pembelajaran dengan lebih efektif,
mengingat keterbatasan waktu yang tersedia. Alternatif seperti pemberian
tugas terstruktur di rumah atau pemanfaatan waktu di luar jam pelajaran
untuk kegiatan persiapan dapat dipertimbangkan.

. Saran untuk Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengkaji implementasi model role
playing melalui kegiatan market place activity pada mata pelajaran lain atau
pada jenjang pendidikan yang berbeda, seperti tingkat MTs atau MA.
Penelitian juga dapat dikembangkan dengan menggunakan metode
penelitian kuantitatif atau mixed methods untuk mengukur efektivitas model
pembelajaran ini secara lebih mendalam, misalnya dengan uji coba

kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. .

. Saran untuk Peserta Didik

Peserta didik hendaknya terus meningkatkan partisipasi aktif, kerja sama,
dan rasa percaya diri dalam mengikuti pembelajaran, khususnya pada
kegiatan role playing dan market place activity. Dengan keterlibatan yang
optimal, peserta didik tidak hanya memperoleh pemahaman materi yang
lebih baik, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial, komunikasi,

dan kolaborasi yang bermanfaat bagi kehidupan mereka sehari-hari.
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