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ABSTRAK

Silvia Rahmadini. 2022. Pengembangan Video Berbasis Studi Kasus Pada
Matakuliah Pengembangan E-Learning.

Berdasarkan yang terjadi di lapangan diketahui bahwa konten yang
dikembangkan dalam video masih memiliki kelemahan yaitu konten yang
dikembangkan masih bersifat konseptual. Namun, mahasiswa masih belum
mampu merancang e-learning yang diinginkan. Hal ini dikarenakan penyajian
konten secara konseptual belum kontekstual. Pembelajaran secara kontekstual
dapat membuat mahasiswa menjadi lebih aktif karena mahasiswa berusaha
mempelajari konsep sekaligus menerapkan dan mengaitkannya ke dunia
nyata. Menjadikan mahasiswa lebih aktif dalam proses pembelajaran dapat
terjadi jika mahasiswa dilibatkan dalam proses pembelajaran. Keterlibatan
mahasiswa dapat dihadirkan salah satunya menggunakan metode studi kasus.
Maka, tujuan dari pengembangan video berbasis studi kasus ini adalah agar
mendapat produk yang valid dan layak untuk digunakan pada proses
pembelajaran.

Penelitian ini dilakukan menggunakan jenis penelitian pengembangan
R&D. Model penelitian pengembangan yang digunakan adalah model
pengembangan ADDIE untuk menghasilkan media tersebut. Penelitian ini
ditujukan kepada mahasiswa yangtelah mengambil matakuliah Pengembangan
E-Learning. Produk yang telah selesai dikembangkan dinilai oleh 2 ahli media
dan 1 ahli materi yang merupakan dosen Departemen Kurikulum dan
Teknologi Pendidikan. Instrumen yang digunakan adalah wawancara dan
penyebaran angket. Data yang diperoleh berdasarkan data kualitatif berupa
saran dan masukan dari validator dan data kuantitatif deskriptif yang
diperoleh dari penilaian angket yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media
dan responden. Data yang diperoleh dianalisis dan disimpulkan.

Hasil uji validitas produk oleh 1 orang ahli materi yaitu dosen prodi
Teknologi Pendidikan berada pada kategori “Sangat valid” dengan skor nilai
4,63. Untuk aspek media, dengan nilai yang diperoleh dari ahli media 1 yaitu
sebesar 4,87 dengan kategori “sangat valid” sedangkan ahli media 2 dengan
perolehan skor nilai 4,92 dengan kategori “sangat valid”. Setelah produk
dinyatakan valid serta layak diujicobakan maka tahap selanjutnya adalah uji
coba praktis dilakukan kepada 29 orang mahasiswa teknologi pendidikan yang
telah mengikuti matakuliah Pengembangan E-Learning. Hasil uji coba praktis
ditemukan hasil penilaian pada kategori “sangat praktis” dengan perolehan
skor nilai 4,61. Dapat disimpulkan bahwa video berbasis studi kasus yang
telah dikembangkan valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran
matakuliah pengembangan e-learning.

Kata kunci: Konten video, E-Learning, Studi Kasus
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Suatu pendidikan tidak terlepas dari proses pembelajaran. Pada keseluruhan
proses pendidikan mulai dari pendidikan dasar, pendidikan menengah hingga
pendidikan tinggi seperti perguruan tinggi, pembelajaran merupakan aktivitas
yang terpenting. Hal ini berarti bahwa tujuan dari pendidikan yang telah berhasil
dicapai bergantung kepada bagaimana proses pembelajaran berlangsung.

Menurut Muhtadi (2009) pembelajaran merupakan proses interaksi
manusiawi yang ditandai adanya keseimbangan antara kedaulatan subjek didik
dengan kewibawaan pendidik. Peristiwa pembelajaran terjadi apabila peserta
didik secara aktif berinteraksi dengan lingkungan belajar yang diatur oleh
pendidik. Artinya, proses pembelajaran terjadi jika adanya kegiatan di
lingkungan belajar yang dirancang oleh pendidik untuk peserta didik, dan
interaksi adalah salah satu proses dari pembelajaran tersebut. Pada pasal 1 butir
20 UU Nomor 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas, yakni “pembelajaran adalah
proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar”. Artinya, komunikasi di dalam proses pembelajaran harus
mampu memberikan timbal balik. Tidak hanya pendidik, namun peserta didik
juga harus memberikan respon dalam bentuk partisipasi atau keaktifan, itulah

yang disebut interaksi.



Dalam Placas (2015), pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses
komunikasi transaksional yang bersifat timbal balik, antara pendidik dengan
peserta didik untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Berdasarkan pendapat
di atas terlihat bahwa pembelajaran merupakan proses yang dilakukan dengan
sengaja antara pendidik dengan peserta didik agar dapat berinteraksi dan terjalin
komunikasi yang baik di suatu lingkungan belajar.

Komunikasi yang terjadi dalam proses pembelajaran merupakan komunikasi
transaksional. Risda (2017) menjelaskan bahwa komunikasi transaksional adalah
suatu proses pengiriman dan penerimaan pesan yang berlangsung secara terus
menerus atau berkesinambungan. Proses yang terjadi secara terus menerus
menjadikan pembelajaran lebih interaktif dengan cara pendidik mampu
melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga menciptakan
peserta didik yang aktif dan berpartisipasi di kelas. Dalam Dogan (2015)
melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran berfungsi sebagai jalur
perilaku untuk memotivasi peserta didik berkontribusi dan berpartisipasi pada
proses pembelajaran dan perkembangannya.

Menurut Rahma, dkk (2012) menjelaskan bahwa peran dosen tidak hanya
sebagai perancang pembelajaran saja, tetapi dosen juga sebagai demonstrator,
pengelola kelas, mediator dan fasilitator serta evaluator. Sebagai pengelola kelas
dosen harus mampu merancang kegiatan pembelajaran yang menjadikan
mahasiswa lebih aktif berpartisipasi di dalam kelas. Beberapa penelitian telah

mengkonfirmasi bahwa keterlibatan peserta didik dapat memprediksi prestasi



akademik peserta didik (Hughes, 2015). Dapat dikatakan bahwa tingkat
keterlibatan yang memuaskan dicapai jika mahasiswa tidak hanya
memperhatikan kelas, namun juga berinvestasi penuh dalam pembelajaran
tersebut. Artinya, keterlibatan mahasiswa di dalam kelas tidak hanya kehadiran
untuk belajar ataupun mengikuti perkuliahan, namun mahasiswa juga ikut aktif
terlibat dalam proses pembelajaran tersebut.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk melibatkan mahasiswa dalam
pembelajaran adalah dengan menggunakan metode pembelajaran studi kasus atau
penyajian kasus. Menurut Kelch & Kim (Net et al, 2022) metode kasus adalah
salah satu metode yang memotivasi, dapat mendorong keterlibatan aktif,
partisipasi dan pemikiran Kritis di antara peserta. Pada suatu penelitian yang
dilakukan oleh Anas (2021) didapati hasil bahwa dengan menggunakan bahan
ajar yang berbasis kasus mampu meningkatkan partisipasi dan keterlibatan
mahasiswa dalam proses pembelajaran. Penyajian kasus-kasus merupakan salah
satu metode pembelajaran yang memanfaatkan kasus secara nyata dalam
pembelajaran di kelas. Penyajian kasus dalam pembelajaran merupakan salah
satu metode yang dapat digunakan yaitu dimana dalam metode tersebut peserta
didik mampu menggali suatu fenomena tertentu (kasus) dalam suatu waktu dan
kegiatan (program, even, proses, instiusi atau kelompok sosial) dan
mengumpulkan informasi secara rinci dan mendalam dengan menggunakan
berbagai sumber selama beberapa waktu tertentu (Wahyuningsih, 2013). Fokus

metode ini adalah terdapat pada upaya ilmiah mengapa dan bagaimana



menyelesaikan kasus atau masalah yang disajikan. Untuk menerapkan metode
ini, dibutuhkan konten ajar yang relevan untuk kasus-kasus yang diselesaikan.
Biasanya kasus disajikan berasal dari buku teks maupun sumber-sumber lainnya,
bahkan dari kejadian yang benar-benar terjadi di lingkungan sekitar (Sanjaya,
2006).

Banyak matakuliah yang relevan untuk menerapkan studi kasus salah
satunya Pengembangan E-Learning. Pengembangan E-Learning merupakan salah
satu matakuliah yang ada pada program studi Teknologi Pendidikan FIP UNP.
Menurut Rahmi (2021), matakuliah ini memiliki tujuan pembelajaran yaitu
mahasiswa mampu memahami dan merancang serta mengembangkan e-learning
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan memperhatikan prinsip
pembelajaran dan penerapan teknologi informasi dan komunikasi. Sehingga
dalam tujuan tersebut nantinya akan melahirkan anggota masyarakat yaitu
mahasiswa itu sendiri yang mampu merancang dan mengembangkan e-learning
guna untuk membangun negeri pada segala bidang terutama bidang pengetahuan
dan teknologi.

Berdasarkan hasil kuesioner yang peneliti sebar online melalui Google
Form, peneliti mengajukan beberapa pertanyaan kepada responden yaitu 100
orang mahasiswa yang telah mengikuti matakuliah Pengembangan E-Learning
terkait keterlibatan responden dan pemahaman mengenai matakuliah

Pengembangan E-Learning bahwa:



Dari seluruh responden yang menjawab, setengah dari target yaitu 50 orang
mahasiswa mengenai bagaimana Kketerlibatan responden pada proses
pembelajaran matakuliah Pengembangan E-Learning, dapat dilihat dari diagram

berikut.

@ Tidak Tetlibat
@ Jarang Terlibat

44 4% .
Kadang-Kadang Terlibat
@ Sering Terlibat
® selalu Terlibat

18.5%

Gambar 1. Diagram Keterlibatan Mahasiswa

Berdasarkan hasil kuesioner, dapat disimpulkan bahwa mahasiswa secara
keseluruhan terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan perkuliahan. Namun,
berdasarkan waawncara yang telah dilakukan peneliti dengan salah satu dosen
pengampu matakuliah Pengembangan E-Learning melalui media Whatsapp yang
telah dilakukan pada tanggal 22 Februari 2022, seluruh mahasiswa terlibat secara
konseptual seperti mengikuti perkuliahan, mengerjakan tugas yang diberikan
dosen, mengikuti ujian dan lain-lain. Meskipun mahasiswa terlibat secara aktif
dalam pembelajaran, namun kemampuan mahasiswa dalam merancang dan
mengembangkan e-learning masih terbatas/ rendah. Ini masih jauh dari tujuan

pembelajaran yang ingin dicapai dalam matakuliah ini yang tertulis dalam silabus



yaitu mahasiswa memahami dan mampu merancang serta mengembangkan e-
learning (Rahmi, 2021).

Selain itu, peneliti juga menanyakan tentang media apa yang disenangi oleh
mahasiswa pada matakuliah Pengembangan E-Learning dan hasilnnya dapat
dilihat dari diagram berikut.

Teks (POF, E-Book, Dokumen
lain)

Yideo 20 (74,1%)

Pawer Point [PPT)

Infografis

0 5 10 15 20

Gambar 2. Diagram Format Materi Kegemaran Mahasiswa pada Matakuliah

Pengembangan E-Learning.

Berdasarkan diagram di atas, disimpulkan bahwa mahasiswa menggemari
media video pada matakuliah Pengembangan E-Learning. Didukung dengan
wawancara yang telah dilakukan bersama dosen pengampu matakuliah,
ditemukan bahwa video yang sering digunakan sebagai media atau penyajian
materinya berisi konten yang hanya sebatas penjelasan secara konseptual.
Sehingga mahasiswa hanya memahami materi secara konseptual belum secara
kontekstual. Maka, untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa secara
kontekstual dalam mengikuti pembelajaran, perlu penyajian konten/ video

berbasis kasus. Dengan penyajian kasus, mahasiswa lebih kritis dan sentitif untuk



paham secara kontekstual, seperti pemahaman bagaimana merancang,
mengembangkan dan mengevaluasi e-learning. Video yang disajikan harus
berkaitan ~ dengan  materi yang akan dipelajari. Dosen  dapat
mengimplementasikan metode ini menggunakan kasus yang bisa dipecahkan
sebagai materi pelajaran dalam format video. Kasus yang dimaksud dapat
menggunakan kasus yang terdapat dalam buku teks, maupun sumber-sumber
lainnya, bahkan dari kejadian yang benar-benar terjadi di lingkungan sekitar
(Sanjaya, 2006). Penyajian kasus-kasus yang nyata di lapangan yang akan
ditayangkan pada video dapat menjadi trigger bagi mahasiswa untuk berpikir
lebih kritis dan sensitif secara kontekstual.

Video merupakan salah satu konten yang dapat dikembangkan untuk metode
penyajian kasus. Sadiman (lItiarani, 2019) menyatakan video adalah media audio
visual yang menampilkan gambar dan suara. Pesan yang disajikan bisa berupa
fakta (kejadian, peristiwa penting, berita) maupun fiktif (seperti misalnya cerita),
bisa bersifat informatif, edukatif maupun instruksional (Itiarani, 2019). Ini sesuai
dengan bentuk penerapan penyajian kasus yaitu terkait kasus-kasus atau kejadian
fakta yang di dalamnya terdapat materi yang akan dipelajari secara kontekstual.
Dengan tujuan agar mahasiswa merasakan secara langsung permasalahan-
permasalahan yang terjadi di lapangan, dan mahasiswa langsung terjun untuk
mengetahui dan memahami hal tersebut. Peneliti lain mengungkapkan bahwa
dalam menyelidiki pengaruh dukungan video berbasis kasus/ Case Based Video

(CBV) pada pemberdayaan kesadaran cyberbullying di antara 120 guru teknologi



infromasi pra-layanan menghasilkan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan
menggunakan modul pembelajaran (Akbulut, 2014). Artinya, bahwa video
berbasis kasus yang digunakan memberikan pengaruh yang lebih baik daripada
hanya dengan menggunakan modul pembelajaran.

Oleh sebab itu, peneliti menimbangkan perlu dilakukan pengembangan
terhadap konten video berbasis studi kasus pada matakuliah Pengembangan E-
Learning untuk meningkatkan Kketerlibatan mahasiswa dan meningkatkan
kegiatan pembelajaran yang kontekstual bagi mahasiswa.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, terdapat beberapa permasalahan
yang dapat diidentifikasi, adalah sebagai berikut:

1. Pemahaman mahasiswa masih secara konseptual, mereka memahami
pembelajaran dengan baik, ikut terlibat aktif namun secara kontekstual
mahasiswa belum terlihat keaktifan maupun keterlibatannya dalam
pembelajaran. Sehingga itu berakibat pada hasil belajar dan pemahaman
mahasiswa tersebut. Artinya mereka masih butuh bimbingan lagi agar
mampu memahami pembelajaran baik secara konseptual maupun secara
kontekstual.

2. Media pembelajaran yang digunakan adalah media video dengan penyajian

materi sebatas penjelasan konseptual.



3. Metode pembelajaran yang digunakan masih belum mampu melibatkan
seluruh mahasiswa dalam proses pembelajaran secara kontekstual. Metode
yang digunakan hanya fokus kepada konsep, sehingga mahasiswa tidak
merasakan atau tidak tahu bagaimana kejadian di lapangan secara langsung.

4. Tujuan pembelajaran belum tercapai secara penuh pada seluruh mahasiswa,
dikarenakan mahasiswa yang aktif berpartisipasi dan terlibat hanya pada
proses perkuliahan, tidak pada seluruh proses pembelajaran yang bersifat

kontekstual.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan beberapa pokok permasalahan yang telah diuraikan pada
identifikasi masalah di atas, permasalahan yang akan diteliti dibatasi pada
metode penyajian kasus dalam bentuk video yang dikembangkan pada
matakuliah Pengembangan E-Learning pada Program Studi Teknologi
Pendidikan UNP. Hasil video yang dikembangkan berupa 2 video yaitu, video
animasi dan video shoot dengan materi atau topik yang disajikan di dalam video
tersebut berdasarkan hasil analisis angket awal yang sudah disebar yaitu kasus

yang ditemukan di dalam pembelajaran daring/ online learning.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah yang ada, dapat beberapa masalah yang akan

dirumuskan, yaitu:
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1. Bagaimana proses mengembangkan video berbasis kasus pada matakuliah
Pengembangan E-Learning?

2. Bagaimana kelayakan video berbasis kasus pada matakuliah Pengembangan
E-Learning?

3. Bagaimana kepraktisan video berbasis kasus pada matakuliah Pengembangan

E-Learning?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Melakukan pengembangan video berbasis kasus pada matakuliah
Pengembangan E-Learning.

2. Menguji kelayakan dalam pengembangan video berbasis kasus pada
matakuliah Pengembangan E-Learning.

3. Menguji kepraktisan pengembangan video berbasis kasus pada matakuliah
Pengembangan E-Learning.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini dapat dikategorikan menjadi manfaat teoritis dan
manfaat praktis sebagai berikut.
1. Manfaat teoritis
Hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi pengembangan video
yang disajikan berdasarkan pada kasus yang terjadi di lingkungan sekitar.

Serta dapat melihat apakah dengan video yang disajikan berdasarkan kasus
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yang terjadi di lingkungan sekitar ini dapat meningkatkan keterlibatan
mahasiswa dalam proses pembelajaran pada matakuliah Pengembangan E-
Learning khususnya di Program Studi Teknologi Pendidikan UNP.
2. Manfaat praktis
1) Bagi Peneliti
Peneliti dapat memperoleh pengalaman secara langsung dalam
mengaplikasikan ilmu dan pengetahuan pelaksanaan pembelajaran dengan
pengembangan video pembelajaran pada matakuliah Pengembangan E-
Learning.
2) Bagi Mahasiswa
Hasil penelitian ini berguna untuk meningkatkan keterlibatan
mahasiswa dalam pembelajaran dengan metode penyajian kasus yang
disajikan dalam bentuk video.
3) Bagi Dosen
Memberikan inovasi dalam proses pembelajaran sehingga dalam
penyajian materi dapat membawa gagasan baru dan wawasan dosen untuk

mengembangkan media pembelajaran.

G. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah video

berbasis kasus yang memiliki spesifikasi sebagai berikut.
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1. Merupakan video dalam bentuk cerita animasi yang berisi penyajian kasus
sesuai dengan materi pada matakuliah Pengembangan E-Learning. Kasus
yang disajikan berupa kasus yang berkaitan dengan materi merancang dan
mengembangkan e-learning.

2. Video animasi berisi kasus yang berdurasi 3 hingga 5 menit. Pada video
menceritakan masalah-masalah yang terjadi selama pembelajaran daring
dimana masalah-masalah tersebut dikaitkan dengan perancangan dan
Pengembangan E-Learning. Di dalam video akan menceritakan anak-anak
sekolah yang melaksanakan pembelajaran secara daring namun menemukan
masalah-masalah seperti dari segi waktu, kuota atau biaya, jaringan dan
pemahaman mereka terhadap materi selama pembelajaran daring.

3. Dalam pengemasannya video animasi berbasis kasus akan dimasukkan ke
dalam DVD dengan format file MP4 sehingga bisa di pindahkan ke laptop.
Selain itu, video animasi berbasis kasus ini juga akan di upload pada akun
youtube sehingga video dapat diakses kapan saja dan dimana saja.

4. Video yang dikembangkan menggunakan aplikasi video animasi Plotagon
Story pada matakuliah Pengembangan E-Learning yang berkualitas dan

layak digunakan dalam proses pembelajaran.

H. Pentingnya Pengembangan

Hasil penelitian pengembangan video berbasis kasus ini membentuk arti

yang penting, yaitu:
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1. Sebagai bahan pertimbangan dalam rangka mengembangkan video
pembelajaran sehingga dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan keterlibatan
mahasiswa dalam proses pembelajaran, tidak hanya secara konseptual tetapi
juga kontekstual.

2. Sebagai upaya peneliti dalam membantu dosen dan mahasiswa mengatasi
keterbatasan dan permasalahan dalam pembelajaran. Melalui penyajian
kasus dalam konten video akan mampu mengoptimalkan penyampaian
materi pelajaran yang akan disampaikan serta meningkatkan pemahaman
mahasiswa.

3. Sebagai upaya memecahkan permasalahan-permasalahan yang dihadapi
mahasiswa dalam perkuliahan ini. Sehingga mahasiswa memahami
pembelajaran secara konseptual dan kontekstual. Sebaliknya, jika penelitian
ini  tidak dikembangkan maka mahasiswa hanya akan memahami
pembelajaran secara konseptual dan akan mengalami kesulitan dalam

memecahkan masalah secara langsung di lapangan.

Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Video merupakan salah satu media yang cukup sering digunakan dalam
proses pembelajaran. Pengembangan video yang menyajikan kasus-kasus dengan
tujuan untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam proses pembelajaran

merupakan salah satu langkah inovatif yang dapat dilakukan oleh dosen. Namun,
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permasalahannya adalah penggunaan video berbasis kasus ini masih sangat
jarang digunakan.

Pengembangan video berbasis studi kasus ini seharusnya dibuat agar
mahasiswa dapat terlibat secara keseluruhan dalam proses pembelajaran.
Meningkatkan keterlibatan mahasiswa di dalam pembelajaran melalui penyajian
kasus juga dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa secara konseptual dan
kontekstual. Namun dikarenakan keterbatasan waktu, biaya dan kemampuan
peneliti dalam pengembangan ini membatasi kasus yang akan disajikan terkait

dengan materi “perancangan dan Pengembangan E-Learning”.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan di atas, maka dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Pengembangan video berbasis studi kasus pada matakuliah Pengembangan E-
Learning telah dilaksanakn berdasarkan tahap pengembangan Model ADDIE,
yaitu: analisis (Analysis), perancangan (Design), pengembangan
(Development), penerapan (Implementation) dan evaluasi (Evaluation).

2. Pengembangan video berbasis studi kasus pada matakuliah Pengembangan E-
Learning memiliki hasil deskripsi data penilaian oleh validator dari aspek
materi dan media menunjukkan bahwa nilai rata-rata produk media video
pembelajaran dengan uji validitas materi sebesar 4,63 dengan persentase
93,85% dengan kategori “Sangat Baik atau Sangat Valid” “, nilai hasil uji
validitas media pertama sebesar 4,87 dengan persentase 97,43% dengan
Kriteria “sangat baik atau sangat valid”. Dan uji validitas media kedua
sebesar 4,92 dengan persentase 98,46% dengan kriteria “sangat baik atau
sangat valid”.

3. Deskripsi data uji coba praktikalitas menunjukkan bahwa produk dilengkapi
dengan aspek kepraktisan dengan kriteria media video tentang tampilan,
penyajian, dan kemanfaatan. Berdasarkan pandangan mahasiswa memperoleh

4,61 persentase 92,37% dengan kriteria “Sangat praktis”.
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B. Saran

1. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, video pembelajaran berbasis
studi kasus ini layak digunakan sebagai salah satu sumber belajar bagi
mahasiswa prodi Teknologi Pendidikan dalam mengikuti matakuliah

Pengembangan E-Learning.

2. Dengan adanya pengembangan video berbasis studi kasus pada matakuliah
Pengembangan E-Learning ini diharapkan dosen dapat menggunakan media

video dalam melaksanakan proses pembelajaran.

3. Tahap pengembangan ini belum sempurna terkait pada batasan
penelitian yang dilakukan belum sampai pada tahapan penyebaran atau
diseminasi dan implementasi, sehingga penelitian ini disarankan agar dapat

dikembangkan lagi dalam penelitian berikutnya.
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