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ABSTRACT 

This study aims to analyze the effect of gadget use on learning motivation through 
gamification among Office Management students at SMK Negeri 48 Jakarta. The 
study employed a quantitative approach using a survey method. Data were collected 
through questionnaires distributed to Office Management students at SMK Negeri 
48 Jakarta and analyzed using Partial Least Squares–Structural Equation Modeling 
(PLS-SEM) with the SmartPLS 4 software. The variables examined consisted of 
gadget use as the independent variable, gamification as the intervening variable, 
and learning motivation as the dependent variable. The results revealed that gadget 
use had a positive and significant effect on gamification, with a path coefficient of 
0.785 and a p-value of 0.000 (< 0.05). Gadget use also had a positive and significant 
effect on learning motivation, with a path coefficient of 0.557 and a p-value of 0.000 
(< 0.05). Furthermore, gamification had a positive and significant effect on learning 
motivation, with a path coefficient of 0.430 and a p-value of 0.000 (< 0.05). The 
findings also demonstrated that gamification positively and significantly mediated 
the effect of gadget use on learning motivation. Based on these findings, it can be 
concluded that the effective use of gadgets supported by gamification can enhance 
students' learning motivation. Therefore, teachers are encouraged to optimize the 
use of gadgets through gamification-based learning strategies to create a more 
interactive, engaging, and motivating learning environment. 

Keywords: Gadget Use, Gamification, Learning Motivation. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan gawai terhadap 
motivasi belajar melalui gamifikasi pada siswa Manajemen Perkantoran SMK 
Negeri 48 Jakarta. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 
survei. Data diperoleh melalui penyebaran kuesioner kepada siswa Manajemen 
Perkantoran SMK Negeri 48 Jakarta dan dianalisis menggunakan Partial Least 
Squares-Structural Equation Modeling (PLS-SEM) dengan bantuan perangkat 
lunak SmartPLS 4. Variabel yang diteliti meliputi penggunaan gawai sebagai 
variabel independen, gamifikasi sebagai variabel intervening, dan motivasi belajar 
sebagai variabel dependen.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 
gawai berpengaruh positif dan signifikan terhadap gamifikasi dengan koefisien jalur 
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sebesar 0,785 dan p-value 0,000 (< 0,05). Penggunaan gawai juga berpengaruh 
positif dan signifikan terhadap motivasi belajar dengan koefisien jalur sebesar 0,557 
dan p-value 0,000 (< 0,05). Selain itu, gamifikasi berpengaruh positif dan signifikan 
terhadap motivasi belajar dengan koefisien jalur sebesar 0,430 dan p-value 0,000 
(< 0,05). Hasil analisis juga membuktikan bahwa gamifikasi memediasi secara 
positif dan signifikan pengaruh penggunaan gawai terhadap motivasi belajar. 
Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan gawai yang 
didukung penerapan gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Oleh 
karena itu, guru disarankan mengoptimalkan penggunaan gawai melalui strategi 
pembelajaran berbasis gamifikasi untuk menciptakan proses pembelajaran yang 
lebih interaktif, menarik, dan memotivasi. 
 
Kata Kunci: Penggunaan Gawai, Gamifikasi, Motivasi Belajar. 
 
A. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi digital 

telah mengubah berbagai aspek 

kehidupan, termasuk dunia 

pendidikan. Pemanfaatan gawai 

sebagai media pembelajaran semakin 

meningkat seiring dengan tingginya 

penggunaan internet oleh Generasi Z. 

Berdasarkan survei Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII, 2025), Generasi Z 

merupakan kelompok pengguna 

internet terbesar di Indonesia. Kondisi 

ini menunjukkan bahwa gawai telah 

menjadi bagian yang tidak terpisahkan 

dari kehidupan peserta didik. Dalam 

konteks pembelajaran, penggunaan 

media digital dapat meningkatkan 

efektivitas belajar karena 

mempermudah akses informasi, 

mempercepat proses pembelajaran, 

serta membantu siswa memahami 

materi secara lebih fleksibel 

(Manjillatul Urba et al., 2024). Khusus 

pada pendidikan vokasi, integrasi 

teknologi menjadi kebutuhan penting 

karena dunia kerja menuntut lulusan 

yang memiliki kompetensi digital dan 

mampu beradaptasi dengan 

perkembangan teknologi perkantoran 

(Suryadi et al., 2023). 

Meskipun demikian, 

penggunaan gawai dalam 

pembelajaran masih menghadirkan 

dua sisi yang berbeda. Di satu sisi, 

gawai memberikan kemudahan bagi 

siswa dalam mencari informasi, 

mengakses Learning Management 

System (LMS), mengerjakan tugas, 

dan berkolaborasi secara daring 

sehingga dapat meningkatkan 

keterlibatan belajar (Ferdinan Bau et 

al., 2025). Penelitian Aswinda et al. 

(2025) juga menunjukkan bahwa 
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motivasi belajar meningkat ketika 

gawai digunakan untuk aktivitas 

pembelajaran yang bersifat interaktif 

dan kolaboratif. Namun di sisi lain, 

penggunaan gawai yang tidak 

terkontrol sering kali mengalihkan 

perhatian siswa ke aktivitas non-

akademik, seperti bermain gim, 

mengakses media sosial, atau hiburan 

lainnya sehingga berdampak pada 

menurunnya motivasi belajar 

((Fadlilah et al., 2023; Sajdah et al., 

2023)). Dengan demikian, efektivitas 

penggunaan gawai dalam 

pembelajaran sangat bergantung 

pada strategi pembelajaran yang 

diterapkan oleh guru. 

Salah satu strategi yang dinilai 

mampu mengoptimalkan penggunaan 

gawai adalah gamifikasi. Gamifikasi 

merupakan penerapan elemen-

elemen permainan, seperti poin, 

lencana (badges), papan peringkat 

(leaderboard), tantangan, dan 

penghargaan ke dalam proses 

pembelajaran untuk meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi siswa (Putra 

et al., 2024) Pendekatan ini juga 

sejalan dengan arah kebijakan 

Kurikulum Mendalam yang 

menekankan pembelajaran yang 

bermakna, menyenangkan, dan 

berpusat pada peserta didik. Berbagai 

penelitian menunjukkan bahwa 

gamifikasi mampu menciptakan 

suasana belajar yang lebih interaktif, 

meningkatkan partisipasi siswa, serta 

memperkuat motivasi intrinsik dalam 

belajar (Irnawati et al., 2024; Zhang & 

Yu, 2022). Oleh karena itu, penerapan 

gamifikasi berpotensi mengubah 

penggunaan gawai yang semula 

menjadi sumber distraksi menjadi 

media yang mendukung aktivitas 

belajar secara positif. 

Fenomena tersebut juga 

ditemukan pada siswa Program 

Keahlian Manajemen Perkantoran 

SMK Negeri 48 Jakarta. Berdasarkan 

observasi awal selama pelaksanaan 

praktik mengajar, siswa menunjukkan 

antusiasme yang lebih tinggi ketika 

pembelajaran memanfaatkan gawai 

dibandingkan metode konvensional. 

Selain itu, penerapan platform 

pembelajaran berbasis gamifikasi, 

seperti Quizizz dan Kahoot!, mampu 

meningkatkan partisipasi siswa 

selama proses pembelajaran. Hasil 

pra-riset terhadap 41 siswa 

menunjukkan bahwa seluruh 

responden memanfaatkan gawai 

untuk membantu kegiatan belajar, 

sebanyak 78% responden 

menyatakan pembelajaran berbasis 

gamifikasi membuat mereka lebih 



Didaktik : Jurnal Ilmiah FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 12 Nomor 03, September 2026  

320 
 

tertarik mengikuti pembelajaran, dan 

70,7% responden menyatakan 

penggunaan gawai yang dipadukan 

dengan gamifikasi membuat mereka 

lebih bersemangat dan tidak cepat 

bosan saat belajar. Temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa kombinasi 

penggunaan gawai dan gamifikasi 

berpotensi meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

Penelitian terdahulu umumnya 

hanya mengkaji pengaruh 

penggunaan gawai terhadap motivasi 

belajar atau pengaruh gamifikasi 

terhadap motivasi belajar secara 

terpisah. Gniezdilova (2021) 

menemukan bahwa penggunaan 

gawai dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa, sedangkan Irnawati et 

al. (2024) dan Zhang & Yu (2022) 

membuktikan bahwa gamifikasi efektif 

meningkatkan motivasi belajar. 

Namun, masih terbatas penelitian 

yang menguji bagaimana gamifikasi 

berperan sebagai variabel intervening 

dalam hubungan antara penggunaan 

gawai dan motivasi belajar, 

khususnya pada siswa Sekolah 

Menengah Kejuruan program keahlian 

Manajemen Perkantoran. Padahal, 

karakteristik pembelajaran vokasi 

yang menekankan penguasaan 

keterampilan digital menjadikan 

hubungan ketiga variabel tersebut 

penting untuk dikaji. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini bertujuan menganalisis 

pengaruh penggunaan gawai 

terhadap motivasi belajar melalui 

gamifikasi sebagai variabel 

intervening pada siswa Manajemen 

Perkantoran SMK Negeri 48 Jakarta. 

Hasil penelitian diharapkan dapat 

memberikan kontribusi empiris 

terhadap pengembangan strategi 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

mampu meningkatkan motivasi 

belajar siswa, sekaligus menjadi 

referensi bagi guru dalam 

mengoptimalkan pemanfaatan gawai 

melalui penerapan gamifikasi. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

survei untuk menganalisis pengaruh 

penggunaan gawai terhadap motivasi 

belajar melalui gamifikasi sebagai 

variabel intervening pada siswa 

Manajemen Perkantoran SMK Negeri 

48 Jakarta. Pendekatan kuantitatif 

dipilih karena mampu menguji 

hubungan antarvariabel secara 

empiris melalui analisis statistik 

(Syahroni, 2022). Penelitian 

dilaksanakan di SMK Negeri 48 

Jakarta dengan responden siswa 
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program keahlian Manajemen 

Perkantoran berjumlah 72 siswa. 

Instrumen penelitian berupa kuesioner 

menggunakan skala Likert lima poin 

yang disusun berdasarkan indikator 

masing-masing variabel. Variabel 

penggunaan gawai diukur melalui 

indikator tujuan penggunaan, 

pemanfaatan fitur, durasi 

penggunaan, dan dampak 

penggunaan. Variabel gamifikasi 

diukur melalui indikator tantangan 

belajar, umpan balik, keterlibatan di 

kelas, serta suasana belajar yang 

menyenangkan, sedangkan motivasi 

belajar diukur melalui indikator hasrat 

untuk berhasil, harapan masa depan, 

dorongan belajar, penghargaan, dan 

kegiatan belajar yang menarik. 

 

Data dianalisis menggunakan 

Partial Least Squares–Structural 

Equation Modeling (PLS-SEM) 

dengan bantuan perangkat lunak 

SmartPLS 4. Pemilihan PLS-SEM 

didasarkan pada kemampuannya 

menganalisis hubungan kausal antar 

konstruk laten secara simultan serta 

sesuai untuk penelitian prediktif 

berbasis model struktural (Setiabudhi 

et al., 2024). Analisis dilakukan 

melalui dua tahapan, yaitu evaluasi 

model pengukuran (outer model) dan 

model struktural (inner model). 

Evaluasi outer model meliputi uji 

validitas konvergen (outer loading dan 

Average Variance Extracted/AVE), 

validitas diskriminan menggunakan 

Heterotrait-Monotrait Ratio (HTMT), 

serta uji reliabilitas menggunakan 

Composite Reliability dan Cronbach's 

Alpha. Selanjutnya, evaluasi inner 

model dilakukan melalui pengujian 

nilai koefisien determinasi (R²), 

predictive relevance (Q²_predict), 

Standardized Root Mean Square 

Residual (SRMR), dan effect size (f²). 

Pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan prosedur bootstrapping 

dengan melihat nilai path coefficient, t-

statistic, dan p-value pada taraf 

signifikansi 5% (Hair Jr et al., 2021). 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

 
Gambar 1 Hasil Analisis 
Perhitungan Outer Model 

Hasil pengujian menunjukkan 

seluruh konstruk telah memenuhi 

kriteria validitas konvergen. Seluruh 

indikator memiliki nilai outer loading di 
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atas batas minimum 0,70, sedangkan 

beberapa indikator dengan nilai 

mendekati 0,70 masih dipertahankan 

karena nilai Average Variance 

Extracted (AVE) setiap konstruk telah 

melebihi 0,50. Dengan demikian, 

indikator mampu merepresentasikan 

konstruk yang diukur secara memadai 

(Hair Jr et al., 2021). 

Tabel 1 Hasil Uji Heteroit-Monotrait 
Ratio (HTMT) 

Variab
el 

Penggu
naan 

Gawai 
(X) 

Gamifi
kasi 
(Z) 

Moti
vasi 
Belaj

ar 
(Y) 

Penggu
naan 

Gawai 
(X) 

   

Gamifik
asi (Z) 0.788  0.87

0 
Motivas

i 
Belajar 

(Y) 

0.896   

 

Selain itu, hasil uji validitas 

diskriminan menggunakan 

Heterotrait-Monotrait Ratio (HTMT) 

menunjukkan seluruh nilai berada di 

bawah ambang batas 0,90 sehingga 

setiap konstruk memiliki kemampuan 

diskriminasi yang baik. Selanjutnya, 

nilai Cronbach's Alpha dan Composite 

Reliability seluruh variabel berada di 

atas 0,70 yang menunjukkan 

instrumen penelitian memiliki tingkat 

reliabilitas yang sangat baik. 

Tabel 2 Hasil Uji Hasil Uji 
Reliabilitas dan Validitas Konstruk) 

Variab
el 

Penggu
naan 

Gawai 
(X) 

Gamifi
kasi 
(Z) 

Moti
vasi 
Belaj

ar 
(Y) 

Penggu
naan 

Gawai 
(X) 

0.966 0.971 0.748 

Gamifik
asi (Z) 0.969 0.972 0.764 

Motivas
i 

Belajar 
(Y) 

0.964 0.967 0.696 

 

Selanjutnya, nilai Cronbach's 

Alpha dan Composite Reliability 

seluruh variabel berada di atas 0,70 

yang menunjukkan instrumen 

penelitian memiliki tingkat reliabilitas 

yang sangat baik. 

Kemudian, hasil evaluasi model 

struktural menunjukkan bahwa model 

penelitian memiliki kemampuan yang 

baik dalam menjelaskan hubungan 

antarvariabel. 

Tabel 3 Hasil Uji Koefisien 
Determinasi (R-square) 

Variabel R-square 
R-

square 
Adjusted 

Gamifikasi 
(Z) 0.616 0.611 

Motivasi 
Belajar (Y) 0.870 0.866 
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Nilai R² menunjukkan bahwa 

penggunaan gawai mampu 

menjelaskan variasi gamifikasi pada 

kategori kuat, sedangkan penggunaan 

gawai bersama gamifikasi mampu 

menjelaskan variasi motivasi belajar 

pada kategori sedang hingga kuat. 

 

Tabel 4 Hasil Analisis Uji 
Predictive Relevance 

Variabel Q-Square 
Gamifikasi (Z) 0.570 

Motivasi Belajar 
(Y) 0.746 

 

Selain itu, hasil Predictive 

Relevance (Q² Predict) menunjukkan 

nilai positif yang mengindikasikan 

model memiliki kemampuan prediksi 

yang baik.  

Tabel 5 Hasil Uji SRMR 
Satuan Saturated 

Model 
Estimated 

Model 
SRMR 0.053 0.053 

 

Nilai Standardized Root Mean 

Square Residual (SRMR) juga berada 

di bawah batas 0,08 sehingga model 

dinyatakan memiliki tingkat 

kesesuaian (goodness of fit) yang 

baik. 

Tabel 6 Hasil Uji Effect Size 

Variab
el 

Penggu
naan 

Gawai 
(X) 

Gamifi
kasi 
(Z) 

Moti
vasi 
Belaj

ar 
(Y) 

Penggu
naan 

Gawai 
(X) 

 1.606 0.91
6 

Gamifik
asi (Z)   0.54

6 
Motivas

i 
Belajar 

(Y) 

   

 

Sementara itu, hasil effect size 

(f²) memperlihatkan bahwa 

penggunaan gawai memberikan 

pengaruh besar terhadap gamifikasi, 

sedangkan pengaruh penggunaan 

gawai dan gamifikasi terhadap 

motivasi belajar berada pada kategori 

sedang hingga besar. 

 
Gambar 2 Hasil Uji Bootstrapping 

Hasil bootstrapping 

menunjukkan seluruh hipotesis 

penelitian diterima karena memiliki 

nilai p-value < 0,05 yang ditunjukkan 

setiap arah panah. 

Penggunaan gawai berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap 

gamifikasi dengan koefisien jalur 

sebesar 0,785 dan p-value 0,000. 
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Hasil ini menunjukkan bahwa semakin 

optimal pemanfaatan gawai dalam 

pembelajaran, semakin tinggi 

efektivitas penerapan gamifikasi di 

kelas. 

Penggunaan gawai juga 

berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap motivasi belajar dengan 

koefisien jalur sebesar 0,557 dan p-

value 0,000, yang menunjukkan 

bahwa penggunaan gawai secara 

tepat mampu meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

Selanjutnya, gamifikasi 

berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap motivasi belajar dengan 

koefisien jalur sebesar 0,430 dan p-

value 0,000. Temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa penerapan 

elemen permainan seperti poin, 

lencana, tantangan, dan papan 

peringkat mampu meningkatkan 

keterlibatan serta semangat belajar 

siswa. 

Selain pengaruh langsung, hasil 

analisis Specific Indirect Effect 

menunjukkan bahwa gamifikasi 

memediasi secara positif dan 

signifikan hubungan antara 

penggunaan gawai dengan motivasi 

belajar. Hal ini membuktikan bahwa 

pemanfaatan gawai akan memberikan 

dampak yang lebih besar terhadap 

motivasi belajar apabila diintegrasikan 

dengan strategi pembelajaran 

berbasis gamifikasi. 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan gawai memiliki 

pengaruh positif dan signifikan 

terhadap gamifikasi. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa semakin 

optimal pemanfaatan perangkat digital 

dalam proses pembelajaran, semakin 

efektif pula implementasi strategi 

gamifikasi di kelas. Gawai 

menyediakan berbagai fitur yang 

mendukung penerapan unsur 

permainan, seperti aplikasi kuis 

interaktif, sistem pemberian poin, 

leaderboard, maupun badge yang 

mampu meningkatkan partisipasi 

siswa. Hasil penelitian ini sejalan 

dengan penelitian Li et al. (2024), 

yang menyatakan bahwa perangkat 

digital merupakan media utama dalam 

implementasi gamifikasi modern 

karena mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang interaktif 

dan menarik. 

Penggunaan gawai juga terbukti 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa 

gawai tidak hanya berfungsi sebagai 

media komunikasi, tetapi juga menjadi 

sarana pembelajaran yang dapat 

memperluas akses informasi, 
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meningkatkan interaksi, dan 

mempermudah penyelesaian tugas.  

Temuan ini mendukung hasil 

penelitian  Fadlilah et al. (2023) dan 

Gniezdilova (2021) yang 

menyimpulkan bahwa penggunaan 

gawai secara tepat mampu 

meningkatkan motivasi belajar dan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Sebaliknya, 

penggunaan gawai yang tidak terarah 

berpotensi menurunkan konsentrasi 

belajar sehingga diperlukan 

pengelolaan yang tepat oleh guru. 

Penelitian ini juga membuktikan 

bahwa gamifikasi berpengaruh positif 

terhadap motivasi belajar. Penerapan 

elemen permainan seperti poin, 

tantangan, papan peringkat, maupun 

penghargaan mampu menciptakan 

suasana belajar yang lebih 

menyenangkan sehingga 

meningkatkan keterlibatan siswa.  

Lebih lanjut, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa gamifikasi 

memediasi hubungan antara 

penggunaan gawai dan motivasi 

belajar. Artinya, penggunaan gawai 

tidak secara otomatis meningkatkan 

motivasi belajar apabila hanya 

digunakan sebagai media 

penyampaian materi. Dampak positif 

penggunaan gawai akan menjadi lebih 

optimal ketika dipadukan dengan 

strategi pembelajaran yang 

memanfaatkan unsur permainan. 

Integrasi tersebut mampu mengubah 

aktivitas belajar yang monoton 

menjadi lebih interaktif, kompetitif, dan 

menyenangkan sehingga 

meningkatkan motivasi siswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil 

penelitian memperlihatkan bahwa 

pemanfaatan gawai yang dipadukan 

dengan strategi gamifikasi merupakan 

pendekatan yang efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

SMK, khususnya pada Program 

Keahlian Manajemen Perkantoran.  

Implikasi praktis dari temuan ini 

adalah guru dapat memanfaatkan 

berbagai platform pembelajaran 

digital, seperti Quizizz, Kahoot!, 

maupun aplikasi sejenis, untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih 

aktif, interaktif, dan berpusat pada 

siswa. Dengan demikian, penggunaan 

gawai di lingkungan sekolah tidak lagi 

dipandang sebagai sumber distraksi, 

tetapi sebagai media pembelajaran 

yang mampu meningkatkan kualitas 

proses belajar apabila digunakan 

secara tepat dan terarah. 

D. Kesimpulan 
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Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh penggunaan 

gawai terhadap motivasi belajar 

melalui gamifikasi pada siswa 

Manajemen Perkantoran SMK Negeri 

48 Jakarta. Hasil analisis 

menggunakan metode Partial Least 

Squares-Structural Equation Modeling 

(PLS-SEM) menunjukkan bahwa 

seluruh hipotesis penelitian diterima. 

Penggunaan gawai terbukti 

berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap gamifikasi, yang 

menunjukkan bahwa pemanfaatan 

perangkat digital secara optimal 

mampu mendukung implementasi 

pembelajaran berbasis gamifikasi.  

Selain itu, penggunaan gawai 

juga berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap motivasi belajar, 

sehingga penggunaan gawai yang 

diarahkan untuk kegiatan 

pembelajaran dapat meningkatkan 

semangat, keterlibatan, dan 

antusiasme siswa dalam proses 

belajar.  

Gamifikasi juga terbukti 

memberikan pengaruh positif dan 

signifikan terhadap motivasi belajar 

melalui penerapan elemen-elemen 

permainan yang mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Lebih 

lanjut, gamifikasi berperan sebagai 

variabel intervening yang memediasi 

secara positif dan signifikan hubungan 

antara penggunaan gawai dan 

motivasi belajar.  

Dengan demikian, penggunaan 

gawai akan memberikan dampak 

yang lebih optimal terhadap 

peningkatan motivasi belajar apabila 

diintegrasikan dengan strategi 

pembelajaran berbasis gamifikasi. 

Temuan penelitian ini menunjukkan 

bahwa pemanfaatan teknologi digital 

yang dipadukan dengan pendekatan 

gamifikasi merupakan strategi 

pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

pada pendidikan vokasi, khususnya 

Program Keahlian Manajemen 

Perkantoran. 
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