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KATA PENGANTAR

Assalamualaikum Wr. Wb.

Puji syukur penulis panjatkan ke hadlirat Allah SWT atas 
limpahan rahmat, hidayah, taufik, dan karunia-Nya, sehingga 
buku ini dapat disusun dan disajikan kepada para pembaca. 
Buku ini merupakan kajian teori dan praktik sekaligus sebagai 
referensi untuk kontribusi kepada ilmu pengetahuan, pendi-
dikan, dan masyarakat dalam pengembangan pembelajaran 
inovatif.

Bahan kajian yang termuat dalam buku ini sebagai wujud 
komitmen dan tanggung jawab moral penulis sebagai akade-
misi untuk terus mengembangkan ilmu pengetahuan, memba-
gikan pemikiran, serta memberikan inspirasi bagi generasi 
penerus pendidikan dan pembelajaran. Melalui buku referensi 
ini, diharapkan semakin banyak gagasan-gagasan segar dan 
pemikiran inovatif, dalam pengembangan ilmu pendidikan 
dan pembelajaran yang relevan dengan tantangan zaman. 
Buku ini diharapkan dapat menjadi referensi, motivasi, sekali-
gus sumber inspirasi bagi para pendidik, peneliti, mahasiswa, 
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dan masyarakat, untuk terus mengembangkan inovasi pendi-
dikan dan pembelajaran.

Atas terbitnya buku ini, penulis mengucapkan terima kasih 
yang sebesar-besarnya kepada Menteri Pendidikan Tinggi 
Sains dan Teknologi, Kepala LLDIKTI Wilayah 2, Rektor 
Universitas Muhammadiyah Metro, dan semua pihak yang 
telah memberikan dukungan, baik secara langsung maupun 
tidak langsung, dalam proses penyusunan buku ini, yang tidak 
bisa penulis sebutkan satu per satu. Saran dan masukan sangat 
penulis harapkan untuk kesempurnaan buku ini.

Semoga karya sederhana ini dapat memberi manfaat, 
menambah wawasan, serta memotivasi kita semua untuk terus 
berkarya dan berinovasi demi kemajuan pendidikan, ilmu 
pengetahuan, dan peradaban bangsa Indonesia. Terima kasih.

Wassalamualaikum Wr. Wb.
 

Metro, 23 Mei 2026

Penulis,

Prof. Dr. Muhfahroyin, S.Pd., M.T.A.
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Latar Belakang

Mengembangkan potensi peserta didik dalam pendidikan 
dan pembelajaran menuju peradaban bangsa yang semakin 
baik bersangkut paut dengan amanat Undang-Undang Sistem 
Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 3 tentang 
Tujuan Pendidikan Nasional yang memberikan kerangka 
acuan mengenai arah pendidikan di Indonesia (Depdiknas, 
2003). Dalam konteks ini, pendidikan tidak hanya dilihat 
sebagai alat untuk mentransfer ilmu pengetahuan, tetapi 
juga sebagai sarana untuk membentuk karakter peserta didik 
menuju peradaban bangsa yang bermartabat. Pemberdayaan 
potensi peserta didik mencakup semua aspek penting pendi-
dikan yang harus diperhatikan dalam proses pendidikan dan 
pembelajaran. Pendidikan nasional berfungsi untuk mengem-
bangkan potensi kemampuan peserta didik secara holistik 
komprehensif. Pendidikan harus mencakup berbagai aspek 
kehidupan, yaitu aspek spiritual, intelektual, emosional, dan 
sosial. Dalam aspek spiritual, pendidikan harus mampu mena-
namkan nilai-nilai keimanan dan ketakwaan kepada Allah 
SWT, Tuhan Yang Maha Esa. Hal ini dapat dilakukan melalui 
pendidikan agama maupun pendidikan umum terintegrasi 
yang tidak hanya mengajarkan teori tetapi juga praktik yang 
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari (Sudrajat, 
2011). Dengan demikian, peserta didik tidak hanya kompeten 
secara akademis, tetapi juga memiliki landasan moral spiritual 
yang kuat.

Dalam aspek intelektual, pendidikan harus mendorong 
peserta didik untuk berpikir kritis dan kreatif. Dalam dunia 
kontemporar yang semakin kompleks dan penuh tantangan 
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Prototype Hutan Pembelajaran

Sehubungan dengan pengembangan potensi peserta didik 
tersebut, berikut ini disajikan studi pembelajaran yang penu-
lis lakukan (research-based learning) untuk mengembangkan 
potensi peserta didik dalam konteks rasional dan empiris. 
Salah satunya yaitu pembelajaran berbasis prototype hutan 
pembelajaran (learning forest prototype). Konteks hutan yang 
dimanfaatkan sebagai sumber belajar kontekstual dan dise-
lenggarakan dengan prinsip kontinyuitas, sistemik, sustai-
nable, konservatif, dan kooperatif dalam konsepsi penulis 
sebut dengan hutan pembelajaran. Hutan pembelajaran dapat 
memanfaatkan hutan alami untuk pembelajaran. Selain itu, 
hutan pembelajaran dapat memberdayakan lokasi di seki-
tar kota, berupa hutan kota yang dimanfaatkan langsung 
untuk wahana dan sumber pembelajaran. Di sisi lain, untuk 
membentuk wahana hutan pembelajaran juga dapat dimulai 
dari menghutankan lahan kritis di sekitar kita (reboisasi). 
Proses dan hasil reboisasi dan forestasi itu terus menerus 
dikelola menjadi hutan-hutan kecil dan dimanfaatkan untuk 
pembelajaran. Proses memanfaatkan langsung hutan-hutan 
kecil dan/atau hasil dari kegiatan menghutankan lingkungan 
kritis sampai terbentuknya miniatur ekosistem hutan tersebut 
penulis sebut dengan prototype hutan pembelajaran.

Hutan pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar 
kontekstual yang sangat berharga bagi siswa. Dalam konteks 
pendidikan, hutan pembelajaran menyediakan berbagai peng-
alaman belajar yang tidak dapat diperoleh di dalam kelas. 
Menurut Muhfahroyin (2021), hutan pembelajaran memung-
kinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung, 
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Hampir lima tahun penulis mengampu mata kuliah 
E-learning dalam pembelajaran biologi untuk membe-

kali mahasiswa calon guru biologi literat terhadap platform 
digital learning management system yang dapat diberdayakan 
menyelenggarakan pembelajaran ketika para mahasiswa ini 
kelak menjadi guru. Seiring dengan pembelajaran E-learning 
ini, penulis juga menggali informasi melalui sebuah peneli-
tian tentang implementasi E-learning dalam konteks rese-
arch-based learning.

Inovasi pembelajaran dan penelitian dilakukan dalam 
langkah-langkah berikut: 1) dosen membuat agenda dan 
instrumen pembelajaran, menyiapkan skenario pembelajaran, 
menyiapkan platform LMS moodle untuk media pembelajaran 
berbantuan e-learning, menyiapkan peralatan dan bahan yang 
digunakan; 2) dosen menyusun desain pembelajaran tatap 
muka yang didukung dengan e-learning; 3) dosen menyusun 
instrumen observasi dan evaluasi. Instrumen disusun untuk 
observasi aktivitas siswa. Pelaksanaan tindakan dilakukan 
dalam pembelajaran tatap muka dan daring. Dosen mela-
kukan kegiatan pembelajaran dengan mengunggah rencana 
pembelajaran, materi pembelajaran, dan panduan pembela-
jaran. 

Mahasiswa melakukan kegiatan pembelajaran berupa 
diskusi online, mengunduh-mengunggah (download-upload), 
mengerjakan tugas online, dan bekerja sama dalam kelom-
pok belajar. Observasi dan evaluasi dilakukan oleh dosen 
sementara mahasiswa melakukan aktivitas e-learning mereka. 
Pengamatan difokuskan pada aktivitas belajar siswa seperti 
diskusi online, mengunduh-mengunggah, mengerjakan 
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Augmented Reality

Sudah berjalan lebih lima tahun penulis membelajarkan maha-
siswa mata kuliah Virtual Augmented Reality. Dalam mata 
pelajaran biologi sangat banyak materi yang tidak bisa dilihat 
secara langsung, sehingga membutuhkan media pembelajaran 
yang dapat memvisualisasi materi, sehingga memudahkan 
mahasiswa memahami materi tersebut. Augmented reality 
adalah teknologi yang semakin mengemuka dalam bebe-
rapa tahun terakhir. Keduanya memiliki potensi yang besar 
untuk mengubah cara kita berinteraksi dengan dunia digital 
dan fisik di sekitar kita. Augmented reality adalah teknologi 
yang menggabungkan elemen dunia nyata dengan elemen 
virtual, menciptakan pengalaman yang imersif dan interak-
tif (Billinghurst & Dünser, 2012). Dalam augmented reality, 
informasi digital, seperti gambar, suara, atau video, ditampil-
kan dalam lingkungan nyata menggunakan perangkat seperti 
smartphone, tablet, atau headset khusus (Muhfahroyin dan 
Santoso, 2024). Sementara itu, artificial intelligence adalah 
bidang yang berkaitan dengan pengembangan mesin dan 
sistem komputer yang dapat melakukan tugas-tugas yang 
membutuhkan kecerdasan manusia (Khan dan Ghosh, 2021). 
Artificial intelligence memungkinkan mesin untuk belajar, 
memahami, dan mengambil keputusan berdasarkan data yang 
ada. Augmented reality dapat memanfaatkan kekuatan artifi-
cial intelligence untuk meningkatkan pengalaman pengguna. 
Artificial intelligence dapat membantu dalam beberapa aspek 
augmented reality, seperti pengenalan objek dan deteksi wajah 
(Lin, 2011). Dengan menggunakan teknik pengenalan pola dan 
machine learning, artificial intelligence dapat memungkinkan 
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Literasi Ekologi

Literasi ekologi adalah kemampuan untuk memahami dan 
menginterpretasi interaksi antara organisme dan lingkungan 
mereka. Dalam konteks pendidikan, literasi ekologi sangat 
penting untuk membekali siswa dengan pengetahuan yang 
diperlukan untuk menghadapi tantangan lingkungan yang 
kompleks. Literasi ekologi dapat membantu siswa mengem-
bangkan sikap dan perilaku positif terhadap lingkungan, 
yang sangat penting di tengah krisis lingkungan global saat 
ini. Pendidikan literasi ekologi tidak hanya berfokus pada 
pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan keterampilan 
kritis dan analitis yang diperlukan untuk membuat kepu-
tusan yang berkelanjutan. Dalam pelajaran biologi, siswa yang 
terlibat dalam proyek-proyek berbasis lingkungan, seperti 
pengelolaan sampah atau konservasi sumber daya alam, dapat 
belajar tentang dampak tindakan mereka terhadap ekosistem 
secara langsung. Hal ini sejalan dengan teori pembelajaran 
konstruktivis, yang menekankan pentingnya pengalaman 
langsung dalam proses belajar.

Dalam konteks Indonesia, literasi ekologi menjadi sema-
kin relevan mengingat tantangan lingkungan yang dihadapi 
negara ini, seperti deforestasi, pencemaran, dan perubahan 
iklim. Indonesia mengalami penurunan luas hutan yang signi-
fikan dalam bebrapa dekade terakhir. Oleh karena itu, penting 
bagi siswa untuk memahami isu-isu ini dan berkontribusi 
dalam solusi yang berkelanjutan. Dengan meningkatkan lite-
rasi ekologi, siswa tidak hanya menjadi konsumen informasi, 
tetapi juga agen perubahan yang aktif dalam masyarakat.
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Project Field Study

Pembelajaran berbasis project field study merupakan salah 
satu strategi penting bagi mahasiswa pendidikan dan kegur-
uan. Hal ini membekali pendidikan calon guru, dengan 
memberikan kesempatan langsung bagi mahasiswa untuk 
terjun ke lapangan, mengamati, dan memahami dinamika 
nyata proses pembelajaran di sekolah. Kegiatan ini tidak seka-
dar kunjungan formal, melainkan sebuah projek terstruktur 
yang dirancang untuk menumbuhkan kepekaan pedago-
gis, keterampilan observasi, dan kemampuan analisis yang 
mendalam. Melalui project field study, mahasiswa diharapkan 
mengunjungi sekolah mitra, berinteraksi dengan guru dan 
siswa, serta mengamati berbagai aspek pembelajaran mulai 
dari perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi. Observasi ini 
mencakup gaya mengajar guru, strategi pembelajaran yang 
digunakan, keterlibatan siswa, serta penggunaan media dan 
teknologi di kelas. Dengan merekam jalannya pembelajaran, 
baik melalui catatan lapangan, dokumentasi foto, maupun 
video, mahasiswa memiliki sumber data autentik yang dapat 
digunakan untuk melakukan kajian dan refleksi guna memun-
culkan gagasan inovatif pembelajaran.

Kegiatan ini menjadi pondasi penting bagi pengem-
bangan inovasi pembelajaran. Data dan temuan lapangan yang 
terkumpul akan dianalisis untuk mengidentifikasi kekuatan 
dan tantangan dalam proses belajar-mengajar. Dari sinilah 
mahasiswa dapat merancang solusi kreatif, seperti penerapan 
metode baru, pengembangan media pembelajaran, atau inte-
grasi teknologi yang relevan. Dengan demikian, project field 
study tidak hanya menjadi wahana belajar pasif, tetapi juga 
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Hybrid Learning 

Hybrid learning muncul sebagai solusi alternatif dan inova-
tif dalam dunia pendidikan, terutama bagi mahasiswa yang 
menghadapi tantangan dalam mengatur waktu antara kuliah 
dan pekerjaan. Konsep ini menggabungkan metode pembel-
ajaran tatap muka dan pembelajaran daring, dengan membe-
rikan fleksibilitas yang dibutuhkan oleh mahasiswa yang 
memiliki komitmen pekerjaan atau mereka yang tinggal jauh 
dari kampus. Dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan 
untuk menyesuaikan diri dengan berbagai situasi, hybrid lear-
ning menawarkan berbagai keuntungan yang signifikan. Di 
Universitas Muhammadiyah Metro dalam kurun waktu 5-10 
tahun terakhir telah berjalan dan terus dikembangkan hybrid 
learning ini dengan platform Learning Management System 
(LMS) SPADA UM Metro. 

Salah satu keuntungan utama dari hybrid learning adalah 
fleksibilitas dalam pelaksanaannya. Mahasiswa yang bekerja 
sambil kuliah sering kali mengalami kesulitan dalam menye-
imbangkan waktu antara kedua aktivitas tersebut. Dengan 
adanya sesi pembelajaran daring yang fleksibel, mahasiswa 
dapat mengakses materi kuliah dan mengerjakan tugas kapan 
saja dan di mana saja, sehingga mereka dapat menyesuaikan 
waktu belajar dengan jadwal kerja mereka. Mahasiswa yang 
bekerja dengan jadwal kerja yang tidak menentu, dapat meng-
akses materi kuliah secara online berbasis platform SPADA di 
malam hari setelah menyelesaikan tugas-tugasnya pekerjaan-
nya, tanpa harus khawatir ketinggalan materi.
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Reflective Learning

Reflective Learning adalah proses pembelajaran yang mendo-
rong mahasiswa untuk secara sadar meninjau kembali peng-
alaman belajar mereka setelah perkuliahan selesai, sesuai 
dengan jadwal yang telah ditentukan. Pendekatan ini menem-
patkan refleksi sebagai langkah penting untuk menguatkan 
ingatan, memperdalam pemahaman, dan merencanakan lang-
kah belajar berikutnya. Dalam Reflective Learning, maha-
siswa membuat jurnal reflektif sebagai media untuk mencatat 
dan menganalisis pengalaman belajarnya. Jurnal ini memuat 
rangkuman materi yang telah dipelajari, sehingga mahasiswa 
dapat mengingat inti pembahasan yang disampaikan dosen. 
Selain itu, mahasiswa merefleksikan apa yang telah mereka 
lakukan bersama kelompok di kelas, baik itu diskusi, presen-
tasi, maupun kegiatan kolaboratif lainnya. Catatan tersebut 
membantu mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan dalam 
kerja sama kelompok, serta menemukan strategi perbaikan.

Pembelajaran abad ke-21 menuntut peserta didik tidak 
hanya menguasai konten pengetahuan, tetapi juga memi-
liki kemampuan metakognitif untuk memahami bagaimana 
mereka belajar. Dalam konteks ini, reflective learning atau 
pembelajaran reflektif menjadi pendekatan penting yang 
mendorong peserta didik untuk secara sadar meninjau penga-
laman belajar, mengevaluasi proses berpikir, serta mengaitkan 
pengetahuan baru dengan pengalaman sebelumnya. Refleksi 
bukan sekadar aktivitas mengingat, melainkan proses kognitif 
yang mendalam untuk membangun makna, sehingga pembel-
ajaran menjadi lebih personal, kontekstual, dan berkelanjutan.
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Gamification dalam Pembelajaran

Perkembangan teknologi digital dan perubahan karakteristik 
peserta didik abad ke-21 menuntut adanya inovasi dalam stra-
tegi pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi, keter-
libatan, dan pengalaman belajar yang bermakna. Salah satu 
pendekatan yang semakin mendapat perhatian dalam dunia 
pendidikan adalah gamification atau gamifikasi pembelajaran. 
Gamification merupakan penerapan elemen-elemen desain 
permainan, seperti poin, level, tantangan, penghargaan, dan 
umpan balik, ke dalam konteks non-permainan dengan tujuan 
meningkatkan partisipasi dan keterlibatan pengguna. Dalam 
konteks pendidikan, pendekatan ini dirancang untuk mencip-
takan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, 
dan mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses 
pembelajaran.

Secara pedagogis, gamification sejalan dengan teori moti-
vasi dan pembelajaran konstruktivistik yang menekankan 
pentingnya pengalaman, tantangan, serta penghargaan dalam 
membangun keterlibatan belajar. Penerapan elemen perma-
inan dapat menumbuhkan motivasi intrinsik melalui rasa 
pencapaian, kompetensi, dan otonomi peserta didik. Selain 
itu, gamification juga mendukung pembelajaran berbasis 
pengalaman yang memungkinkan peserta didik belajar mela-
lui eksplorasi, refleksi, dan umpan balik langsung. Dengan 
demikian, proses belajar tidak hanya berorientasi pada hasil, 
tetapi juga pada pengalaman yang memicu rasa ingin tahu 
dan keberlanjutan belajar.

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa gamification 
berpotensi meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan 
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Semua inovasi pembelajaran yang telah penulis uraikan 
tersebut di atas sebagai bagian kecil usaha memberdayakan 

potensi peserta didik dalam konteks student centered learning. 
Peran guru atau dosen sebagai fasilitator pembelajaran meru-
pakan salah satu pengantar peserta didik mengembangkan 
potensi kompetensi diri dan karakter, yang akan bermanfaat 
dalam menjalani kehidupan nyata kelak di masyarakat. Inovasi 
sesungguhnya inti dari perubahan yang akan terus menerus 
ada dalam kehidupan manusia. Oleh karena itu, pendidik 
juga harus terus menerus belajar dan belajar, agar terus dapat 
memberikan inspirasi inovasi bagi perkembangan pendidikan 
dan pembelajaran. 
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GLOSARIUM

Arboretum: 	 Kawasan koleksi tumbuhan 
berkayu yang ditata untuk tujuan 
konservasi, pendidikan, pene-
litian, dan pembelajaran ling-
kungan.

Artificial intelligence: 	 Teknologi kecerdasan buatan 
yang memungkinkan sistem 
komputer meniru kemampuan 
berpikir manusia seperti belajar, 
menganalisis, dan mengambil 
keputusan.

Augmented Reality: 	 Teknologi yang menggabungkan 
objek virtual dengan dunia nyata 
secara interaktif melalui perang-
kat digital untuk memperkaya 
pengalaman belajar.

Blended Learning: 	 Pendekatan pembelajaran yang 
mengombinasikan metode tatap 
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muka dengan pembelajaran 
digital atau daring secara terin-
tegrasi.

Deep learning: 	 Pembelajaran mendalam; kecer-
dasan buatan yang mengguna-
kan jaringan saraf tiruan berlapis 
untuk mengenali pola kompleks 
dalam data.

Edukatif: 	 Bersifat mendidik dan membe-
rikan nilai pembelajaran yang 
mendukung perkembangan 
pengetahuan, sikap, dan kete-
rampilan.

Era digital: 	 Periode perkembangan tekno-
logi informasi yang ditandai oleh 
penggunaan perangkat digital 
dan internet dalam berbagai 
aspek kehidupan.

Formatif: 	 Bentuk penilaian yang dilaku-
kan selama proses pembelajaran 
untuk memantau perkembangan 
dan memberikan umpan balik 
perbaikan.

Gamification: 	 Penerapan elemen perma-
inan dalam konteks non-per-
mainan untuk meningkatkan 
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keterlibatan, motivasi, dan parti-
sipasi pengguna.

Hutan Pembelajaran: 	 Lingkungan belajar berbasis 
ruang terbuka hijau buatan atau 
ekosistem alami yang dimanfaat-
kan sebagai media pembelajaran 
kontekstual dan ekologis.

Hybrid Learning: 	 Model pembelajaran yang mema-
dukan interaksi langsung dan 
pembelajaran jarak jauh secara 
fleksibel dalam satu sistem.

Inisiasi: 	 Tahap awal atau proses memulai 
suatu kegiatan, program, atau 
inovasi pembelajaran.

Karakter: 	 Nilai, sikap, dan kebiasaan positif 
yang tercermin dalam perilaku 
individu sebagai hasil pembela-
jaran dan pembiasaan.

Keterampilan proses sains: 	 Kemampuan melakukan lang-
kah-langkah ilmiah seperti 
mengamati, mengukur, menaf-
sirkan data, dan menyimpulkan.

Kokurikuler: 	 Kegiatan pendukung pembel-
ajaran yang dirancang untuk 
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memperkuat pencapaian kompe-
tensi akademik.

Kolaboratif: 	 Pendekatan kerja sama anta-
rindividu atau kelompok untuk 
mencapai tujuan bersama.

Kompetitif: 	 Sifat atau situasi yang mendo-
rong individu atau kelompok 
berusaha mencapai hasil terbaik 
melalui persaingan sehat.

Konseptual: 	 Berkaitan dengan pemahaman 
ide, prinsip, atau kerangka teori 
yang mendasari suatu pengeta-
huan.

Kontekstual: 	 Pendekatan pembelajaran yang 
mengaitkan materi dengan situ-
asi nyata agar lebih bermakna 
bagi peserta didik.

Learning forest: 	 Istilah untuk kawasan hutan yang 
dimanfaatkan sebagai laborato-
rium alam guna mendukung 
pembelajaran berbasis penga-
laman.

LSLC: 	 Lesson Study for Learning 
Community, model pengem-
bangan profesional pendi-
dik  mela lui  perencanaan, 
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pelaksanaan,  dan ref leksi 
pembelajaran secara kolaboratif.

Open lesson: 	 Kegiatan pembelajaran terbuka 
yang diamati oleh pendidik lain 
untuk tujuan refleksi dan pening-
katan kualitas pengajaran.

Outdoor: 	 Kegiatan pembelajaran yang 
dilakukan di luar ruangan untuk 
memberikan pengalaman lang-
sung.

Pedagogis: 	 Berkaitan dengan teori dan prak-
tik pendidikan dalam merancang 
serta melaksanakan pembela-
jaran.

Peduli lingkungan: 	 Sikap dan perilaku menjaga keles-
tarian alam serta bertanggung 
jawab terhadap lingkungan.

Prototype: 	 Model awal atau rancangan perco-
baan yang digunakan untuk 
pengembangan dan penyempur-
naan suatu produk atau sistem.

Reboisasi: 	 Upaya penanaman kembali hutan 
atau lahan gundul untuk memu-
lihkan fungsi ekologis.

Reflective learning: 	 Pendekatan pembelajaran yang 
menekankan proses refleksi 

147



pengalaman untuk meningkat-
kan pemahaman dan kesadaran 
diri.

Refleksi: 	 Proses meninjau kembali penga-
laman atau pembelajaran untuk 
memperoleh pemahaman yang 
lebih baik.

Research-based learning: 	 Model pembelajaran yang meng-
integrasikan proses penelitian 
untuk mengembangkan kete-
rampilan berpikir ilmiah.

Vermikompos: 	 Pupuk organik hasil penguraian 
bahan organik oleh cacing tanah 
yang kaya nutrisi bagi tanaman.
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