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Abstrak

Bahasa merupakan alat yang digunakan dalam
kehidupan setiap harinya, penggunaan bahasa jawa seperti
unggah-ungguh basa masih kurang di kalangan generasi
muda, karena kurangnya minat dan dampak dari
perkembangan zaman. Penggunaan media pembelajaran di
dalam pembelajaran bahasa Jawa juga masih kurang,
pembelajaran menggunakan buku lama-kelamaan sudah
tidak menarik bagi siswa. Maka dari itu di penelitian ini
mempunyai  tujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran Labirin Basa berbasis android di dalam
pembelajaran membaca di materi unggah-ungguh basa
kepada siswa di SMP Negeri Ngusikan dan mencari tahu
tingkat kelayakan media tersebut. Jenis pada penelitian ini
menggunakan metode penelitian R&D dan pengembangan
ADDIE. Media pembelajaran ini divalidasi oleh ahli materi;
dosen dari jurusan Bahasa dan Sastra Jawa UNESA, ahli
media; dosen jurusan Seni Rupa UNESA, ahli
pemelajaran;guru SMPN 40 Surabaya yang sudah menempuh
pendidikan S2. Didalam penelitian ini menggunakan angket
dengan teknik skala likert untuk mengevaluasi kualitas
materi, media, pembelajaran dan respon siswa. Uji coba
media ini dilaksanakan di SMP Negeri Ngusikan, Jombang
dengan jumlah responden 12 siswa. Penelitian ini
menghasilkan produk berupa media pembelajaran digital
dan mempunyai nama Labirin Basa berbasis android yang
bisa diakses di link berikut http://bit.ly/4IDTgwJ. Hasil dari
penelitian menunjukkan produk tersebut layak digunakan
untuk media pembelajaran ketrampilan membaca siswa
kelas VIII materi unggah-ungguh basa. Hasil validasi materi
menujukkan presentase 89,4% dengan kategori “layak
sekali”, dari ahli media menunjukkan presentase 87,5%
dengan kategori “layak banget” dan ahli pembelajaran
menunjukkan presentase 95% dengan kategori “layak
sekali”. Media ini mempunyai keunggulan yakni fleksibel
digunakan dan media menarik perhatian siswa. Media ini
cocok untuk sekolah yang diteliti karena di sekolah masih
jarang menggunakan media pembelajaran di pelajaran
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bahasa Jawa.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu upaya yang terstruktur untuk menciptakan suasana
pembelajaran dan mendorong siswa agar aktif dalam mengembangkan potensinya, sehingga
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, serta
tata krama yang baik. Menurut KBBI, kata "pendidikan” berasal dari kata dasar "didik" yang
dapat diartikan sebagai metode atau kegiatan membimbing. Pendidikan juga dapat dimaknai
sebagai seluruh pengetahuan dan proses belajar yang terjadi sepanjang hidup dan
memberikan pengaruh positif terhadap kehidupan manusia secara menyeluruh.

Pendidikan adalah keseluruhan aktivitas yang diupayakan oleh suatu lembaga kepada
peserta didiknya dengan harapan agar memiliki kompetensi yang baik serta kesadaran
terhadap berbagai persoalan sosial dalam masyarakat (Ujud et al., 2023). Pendidikan juga
dapat diartikan sebagai aspek kunci dalam membangun sebuah bangsa. Pendidikan adalah
kegiatan yang dilakukan oleh seseorang dengan tujuan memberikan arahan atau bimbingan
kepada generasi penerus. Tujuan utama dari pendidikan adalah menciptakan lulusan yang
berkualitas dan terampil agar mampu menghadapi tuntutan masyarakat serta kemajuan
bangsa (Putri et al., 2023).

Salah satu praktik pendidikan adalah kurikulum yang menjadi jembatan dalam
menyampaikan materi pembelajaran atau mengembangkan kompetensi yang menjadi tujuan
pendidikan. Untuk menilai hasil dari proses pendidikan, diperlukan metode dan alat penilaian
tertentu. Hal tersebut tercakup dalam kurikulum, dan menjadi pedoman bagi terjadinya
interaksi pendidikan antara guru dan siswa. Kurikulum adalah kunci utama dalam pelaksanaan
kegiatan pendidikan, karena arah, isi, dan proses pendidikan di lembaga pendidikan
ditentukan oleh kurikulum itu sendiri. Pengembangan kurikulum juga didasarkan pada prinsip-
prinsip tertentu, terutama yang berkaitan dengan kaidah, norma, pertimbangan, dan aturan
yang telah ada pada kurikulum sebelumnya. Bagi guru, kurikulum berfungsi sebagai pedoman
dalam proses pembelajaran agar dapat mencapai tujuan pendidikan dan pelaksanaan
pembelajaran berlangsung secara dinamis dan progresif (Asiva Noor Rachmayani, 2015).

Pembelajaran bahasa Jawa adalah salah satu mata pelajaran yang memuat materi
mengenai bahasa yang digunakan oleh masyarakat Jawa untuk berkomunikasi dalam
kehidupan sehari-hari. Mulai dari anak-anak hingga orang dewasa menggunakan bahasa Jawa
dalam keseharian mereka. Berdasarkan kurikulum muatan lokal bahasa, sastra, dan budaya
Jawa, pembelajaran bahasa Jawa merupakan proses penyampaian informasi dari guru kepada
siswa tentang bahasa Jawa. Kompetensi dalam bahasa dan sastra ditujukan agar siswa
terampil berbicara, memiliki tata bahasa yang baik, serta mampu menulis dalam bahasa Jawa
dengan baik (Qowi Rosyidah, 2016).

Salah satu keterampilan berbahasa yang terdapat dalam pembelajaran adalah
membaca. Membaca merupakan proses untuk memperoleh pesan atau informasi yang
disampaikan penulis melalui kata-katanya. Tujuan dari membaca adalah untuk memperoleh
dan mencari informasi serta memahami makna dari bacaan tersebut. Pembelajaran bahasa
Jawa di tingkat SMP menekankan pada keterampilan bahasa yang ideal, seperti menyimak,
menulis, membaca, dan berbicara. Penguasaan bahasa Jawa di tingkat SMP membuat
pembelajaran bersifat struktural, sehingga lebih ditekankan pada struktur bahasa.
Pembelajaran bahasa Jawa dari tingkat SMP hingga SMA memiliki keterkaitan yang harmonis
antar kompetensi dasarnya.

Dalam pembelajaran bahasa Jawa tingkat SMP, guru menyampaikan materi mengenai,
1)Tata krama; 2)Unggah-ungguh basa; 3) Pidato berbahasa Jawa; 4) Membaca kalimat; 4)
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Mendengarkan berita; 5) Cerita dari orang lain. Materi-materi tersebut dapat dilihat dalam

RPP atau modul ajar yang disusun oleh guru (Rochmad, 2012).

Unggah-ungguh basa Jawa adalah sistem penggunaan bahasa yang dipakai oleh
masyarakat Jawa sebagai bentuk penghormatan atau penghargaan kepada orang yang lebih
tua atau memiliki kedudukan yang lebih tinggi. Unggah-ungguh dalam berbahasa berfungsi
sebagai alat untuk membangun jarak sosial serta mencerminkan tata krama dalam
berkomunikasi. Tata krama dan unggah-ungguh merupakan kebutuhan penting bagi setiap
individu. Seseorang yang mampu menyesuaikan cara berbicara dan bersikap dengan baik,
akan lebih mudah menunjukkan rasa hormat kepada orang lain.Tingkat tutur merupakan
variasi penggunaan bahasa yang berbeda, tergantung pada sikap terhadap lawan bicara.
Melalui tingkat tutur ini, kita dapat menyesuaikan sikap dan penggunaan bahasa sesuai
dengan status sosial, usia, serta rasa hormat terhadap orang yang diajak berbicara, karena
setiap individu memiliki latar belakang dan posisi sosial yang beragam.

Ngoko adalah salah satu bentuk bahasa dasar dalam bahasa Jawa yang digunakan oleh
penutur kepada mitra tutur dalam kehidupan sehari-hari. Dalam ragam bahasa ini, terdapat
nuansa yang tidak menciptakan jarak antara penutur dan mitra tutur. Bahasa ngoko digunakan
oleh orang-orang yang sudah saling akrab, oleh penutur dan mitra tutur yang memiliki derajat
atau kedudukan yang sejajar, penutur yang lebih tua kepada yang lebih muda, serta biasa
digunakan oleh orang yang baru mengenal bahasa Jawa (Setyawan, n.d.).

Krama adalah tingkatan bahasa yang mengandung nilai-nilai kesopanan, terutama
digunakan kepada orang yang lebih tua atau memiliki kedudukan yang lebih tinggi.
Penggunaan bahasa krama bertujuan untuk menghindari kesalahpahaman dalam komunikasi
serta menciptakan suasana yang nyaman dan tenteram dalam interaksi sosial antara penutur
dan mitra tutur.

Keterampilan membaca dalam pembelajaran unggah-ungguh basa, khususnya pada
siswa kelas VIIl, mencakup beberapa aspek penting. Pembelajaran bahasa Jawa bertujuan
untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, khususnya dalam penggunaan bahasa Jawa.
Unggah-ungguh basa Jawa adalah tatanan bahasa yang dibuat oleh masyarakat sebagai bentuk
penghormatan kepada orang yang lebih tua atau memiliki kedudukan lebih tinggi. Tata krama
dan unggah-ungguh merupakan kebutuhan setiap individu. Seseorang yang mampu mengatur
bahasanya dan perilaku sopannya akan mampu menunjukkan rasa hormat kepada orang lain.

Banyak cara yang dapat dilakukan oleh guru untuk meningkatkan minat belajar siswa,
salah satunya adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik. Penggunaan
media pembelajaran merupakan salah satu strategi untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa. Namun, masih terdapat banyak sekolah yang belum memanfaatkan media
pembelajaran secara optimal. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan sarana dan prasarana
yang belum mendukung proses pembelajaran di sekolah tersebut. Selain itu, masih banyak
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metode pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah, yang menyebabkan siswa

merasa bosan selama mengikuti pelajaran di sekolah (Yulianingsih & Sulaeman, 2024).

Berdasarkan beberapa landasan di atas, peneliti akan mengkaji beberapa hal, antara lain:
1) Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran “LABIRIN BASA” berbasis Android
untuk pembelajaran membaca materi unggah-ungguh basa bagi siswa kelas VIII SMP Negeri
Ngusikan?; 2) Bagaimana hasil validasi terhadap pengembangan media pembelajaran “LABIRIN
BASA” berbasis Android untuk pembelajaran membaca materi unggah-ungguh basa bagi siswa
kelas VIII SMP Negeri Ngusikan?; 3) Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran
“LABIRIN BASA” berbasis Android untuk pembelajaran membaca materi unggah-ungguh basa
bagi siswa kelas VIII SMP Negeri Ngusikan?

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk dalam jenis Research and Development (R&D) atau penelitian
dan pengembangan. Metode yang digunakan adalah metode pengembangan dari Dick and
Carey (1996) dalam (Waruwu, 2024) yang menggunakan pendekatan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Penelitian dan pengembangan bertujuan untuk
memvalidasi dan mengembangkan suatu produk. Pengembangan produk juga dapat dimaknai
sebagai proses memperbarui produk yang sudah ada sebelumnya atau menciptakan produk
baru.

Model ADDIE merupakan salah satu model yang dapat digunakan untuk mengembangkan
produk atau desain pembelajaran. Di dalam model ADDIE terdapat lima tahapan utama, yaitu:
1) Analysis (Analisis); 2) Design (Perancangan); 3) Development (Pengembangan) 4)
Implementation (Implementasi); 5) Evaluation (Evaluasi). Penelitian dan pengembangan
bertujuan untuk memvalidasi serta mengembangkan suatu produk. Pengembangan produk ini
bisa berarti memperbaharui produk yang sudah ada atau menciptakan produk yang benar-
benar baru. Setiap tahapan dalam model ADDIE saling berkaitan dan berkesinambungan.
Berdasarkan metode pengembangan R&D, penelitian ini menggunakan R&D Level 1. Secara
metodologis, menurut Sugiyono (2011:297) dalam (Okpatrioka, 2023), penelitian dan
pengembangan memiliki empat level. Penelitian dan Pengembangan Level 1 (yang paling
rendah) adalah penelitian yang hanya menghasilkan rancangan, namun tidak dilanjutkan ke
tahap pembuatan produk atau uji coba. Kelima tahapan dalam model ADDIE akan dijelaskan
lebih lanjut pada bagian berikut ini.

Dalam penelitian ini digunakan tiga jenis instrumen, yaitu angket, observasi, dan
wawancara. Angket digunakan untuk mengevaluasi media game “Labirin Basa” yang
dikembangkan dan berfungsi sebagai alat pengumpulan data dari para ahli dan siswa. Angket
ini bertujuan untuk memperoleh kritik dan saran yang bermanfaat agar produk yang dibuat
dapat menjadi lebih baik. Instrumen angket ini terdiri dari penilaian para ahli yang dijadikan
responden, yaitu ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran, serta tanggapan dari siswa.
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Dalam instrumen ini juga terdapat observasi yang berisi data-data yang dikumpulkan selama

pelaksanaan kegiatan observasi di sekolah. Observasi dilakukan dengan menggunakan lembar
observasi yang disusun oleh peneliti sebagai pedoman dalam pelaksanaan pengamatan.
Instrumen ini dibuat untuk memperoleh informasi tentang kondisi sekolah dengan cara
mengamati guru dan siswa secara langsung. Wawancara merupakan salah satu teknik
pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti untuk mendapatkan informasi dari objek
penelitian. Teknik ini dilakukan dengan cara mengajukan pertanyaan langsung kepada
narasumber (Trivaika & Senubekti, 2022). Wawancara digunakan untuk memperoleh informasi
yang berkaitan dengan fakta, keyakinan, kondisi, harapan, dan sebagainya, yang dibutuhkan
untuk mendukung tujuan penelitian.

ISI| DAN PEMBAHASAN
Proses Pengembangan Media Pembelajaran Labirin Basa Berbasis Android

Proses pengembangan media pembelajaran ini didasarkan pada prosedur
pengembangan yang telah digunakan oleh peneliti. Prosedur yang digunakan dimulai dari
analisis kebutuhan siswa, serta potensi dan permasalahan yang ada di sekolah, kemudian
dilanjutkan dengan studi literatur untuk mengumpulkan informasi dan data yang relevan.
Setelah informasi dan data terkumpul, langkah selanjutnya adalah merancang produk, validasi
desain, serta validasi materi. Hasil dari validasi tersebut kemudian digunakan dalam uji coba
media kepada siswa, dan siswa SMP Negeri Ngusikan akan memberikan tanggapan terhadap
media pembelajaran Labirin Basa berbasis Android tersebut. Penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation)
yang dikembangkan oleh Dick & Carey. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model
penelitian dan pengembangan R&D level 1, yaitu penelitian yang hanya dilakukan sampai
tahap pengembangan (development). Pada tahap analisis, peneliti memperoleh data terkait
karakteristik dan kebutuhan siswa. Dari hasil analisis tersebut, diketahui bahwa siswa kelas
VIII SMP Negeri Ngusikan menyukai pembelajaran Bahasa Jawa, namun masih kurang tertarik
jika pembelajaran hanya menggunakan buku teks. Siswa lebih senang jika dalam proses
belajar juga menggunakan media pembelajaran. Untuk menarik minat mereka, siswa lebih
tertarik jika materi unggah-ungguh basa disampaikan melalui media pembelajaran, khususnya
dalam bentuk game edukatif.
Selanjutnya, pada tahap desain, peneliti merancang model produk serta menyusun skenario
kegiatan pembelajaran yang akan diterapkan di sekolah tempat penelitian dilakukan. Di
bawah ini merupakan gambar hasil rancangan produk oleh peneliti.
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Validasi Kualitas Media Pembelajaran Labirin Basa

Selanjutnya, dilakukan tahapan validasi oleh para ahli. Validasi ini dilakukan untuk
mengetahui apakah media yang dikembangkan sudah efektif, sesuai dengan tujuan
pembelajaran, dan dapat diterima oleh siswa. Setelah peneliti melakukan validasi dan
memperoleh hasil penilaian dari para validator, peneliti kemudian menghitung skor rata-rata
pada setiap aspek. Aspek-aspek tersebut dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:CC

P = %xlOO%

Keterangan:

P = Persentase

F = Frekuensi yang dicari persentasenya
N = Jumlah frekuensi

Rumus tersebut memungkinkan peneliti menarik simpulan dari skor sebagai berikut:
Asil dari Ahli Materi = 22 x 100 %
92.1 % (Layak banget)
= x 100 %
85% ( Layak banget)
Asil dari Ahli Pasinaon = E—Z x 100 %
= 94.6 % (Layak banget)
Setelah dilakukan perhitungan, peneliti kemudian mengolah hasil tersebut dan
mengonversinya menjadi skor dengan kriteria kelayakan sebagai berikut:

Asil dari Ahli Medhia

Presentase Kriteria Katrangan
76% - 100% Sangat layak, tidak | Sangat layak, tidak perlu
perlu direvisi direvisi
51% - 75% Baik Layak, nhamun perlu revisi
26% - 50% Kurang Tidak layak, perlu direvisi
0% - 25% Sangat Kurang Saangat tidak layak, perlu revisi
besar-besaran.

Berdasarkan hasil pengujian validitas terhadap media pembelajaran Labirin Basa,
peneliti dapat menyimpulkan bahwa kualitas media termasuk dalam kategori “sangat layak”.
Meskipun demikian, masih terdapat beberapa bagian yang perlu direvisi oleh peneliti,
khususnya yang berkaitan dengan tulisan atau teks dalam produk.

Setelah peneliti melakukan validasi dan memperoleh hasil penilaian dari para
validator, peneliti kemudian menghitung skor rata-rata pada setiap aspek. Perhitungan aspek
tersebut menggunakan rumus:

P=—x100%

Keterangan:

P = Persentase

F = Frekuensi yang dicari persentasenya
N = Jumlah frekuensi
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Dibawah ini merupakan diagram Hasil Validasi yang Telah Dilakukan Peneliti.

Presentase Skor Saben Validhator

94,6%
92.10%
85.00%
AHLI MATERI AHLI MEDHIA AHLI PASINAON

Gambar di bawah ini menunjukkan diagram hasil validasi yang telah dilakukan oleh
peneliti. Gambar tersebut merupakan hasil presentase skor yang diperoleh dari masing-masing
aspek dalam media pembelajaran Labirin Basa berbasis Android, yang dinilai oleh setiap
validator. Presentase skor dari ahli materi adalah sebesar 89,4%, termasuk dalam kategori
sangat layak.Presentase skor dari ahli media adalah 87,5%, juga masuk dalam kategori sangat
layak. Sedangkan presentase skor dari ahli pembelajaran mencapai 95%, dan juga termasuk
dalam kategori sangat layak.Hasil tersebut dikategorikan sebagai "Sangat Layak" karena skor
yang diperoleh sudah melebihi angka 76%.

Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran Labirin Basa Berbasis Android

Media pembelajaran Labirin Basa dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan
dan permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran
Bahasa Jawa di SMP Negeri Ngusikan. Respon siswa diperoleh setelah peneliti melakukan
validasi kepada para ahli, kemudian media tersebut diuji coba langsung kepada siswa. Data
yang diperoleh peneliti berasal dari penyebaran angket respon siswa.

Siswa 1 95%
Siswa 2 92,5%
Siswa 3 100%
Siswa 4 85%
Siswa 5 90%
Siswa 6 100%
Siswa 7 100%
Siswa 8 97,5%
Siswa 9 95%
Siswa 10 95%
Siswa 11 92,5%




ARG O P U RO Argopuro: Jurnal Multidisiplin Ilmu
Bahasa

Vol 11 No 2 Tahun 2025
Online ISSN: 2988-6309

Siswa 12 95%

Setelah memperoleh hasil presentase dari total 12 siswa, diperoleh nilai rata-rata dari respon
siswa sebesar 95,2%. Nilai tersebut ketika dikonversikan termasuk dalam kategori sangat layak
untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Jawa materi unggah-ungguh basa.
Media pembelajaran Labirin Basa juga memperoleh hasil presentase skor dari

e Ahli materi sebesar 89,4%, termasuk kategori sangat layak.

o Ahli media sebesar 87,5%, termasuk kategori sangat layak.

o Ahli pembelajaran sebesar 95%, termasuk kategori sangat layak.
Hasil tersebut dikategorikan “Sangat Layak” karena seluruh skor yang diperoleh melebihi
angka 76%.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini
menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D).
Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran Labirin Basa berbasis Android untuk
keterampilan membaca materi unggah-ungguh basa.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan pembelajaran ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) dengan tingkat pengembangan Level 1. Sehingga
penelitian ini hanya terbatas pada tiga tahap, yaitu Analysis, Design, Development. Pada
tahap Analysis, peneliti menganalisis kebutuhan siswa, kurikulum, dan karakteristik siswa.
Dari tahap ini dapat disimpulkan bahwa siswa masih kurang berminat dalam mempelajari
Bahasa Jawa, khususnya karena kesulitan dalam memahami materi unggah-ungguh basa.
Selain itu, di sekolah tempat penelitian ini dilaksanakan, masih ada beberapa guru yang
bukan berasal dari latar belakang pendidikan Bahasa Jawa. Sekolah juga belum menggunakan
media pembelajaran digital, sehingga diperlukan media pembelajaran interaktif agar dapat
menarik minat siswa terhadap materi unggah-ungguh basa. Selanjutnya pada tahap Design,
peneliti menyusun atau membuat materi serta menyusun format desain. Dalam proses
penyusunan desain, peneliti mulai dengan merancang tampilan menu utama atau menu awal
pada media pembelajaran. Kemudian dilanjutkan dengan menyusun menu inti berupa labirin
dan menentukan tema dalam menu utama game. Tahap terakhir adalah Development, yaitu
peneliti mengembangkan media berdasarkan desain yang telah dibuat. Setelah produk media
pembelajaran selesai dikembangkan, peneliti melaksanakan validasi kepada para ahli.
Validasi kualitas media Labirin Basa berbasis Android dilakukan oleh:
o Ahli materi, yang memberikan penilaian dengan persentase 89,4% (kategori sangat
layak),
o Ahli media, yang memberikan penilaian dengan persentase 87,5% (kategori sangat
layak), dan
o Ahli pembelajaran, yang memberikan penilaian dengan persentase 95% (kategori sangat
layak untuk digunakan di sekolah).

Kelebihan Media Labirin Basa Berbasis Android
Media pembelajaran Labirin Basa berbasis Android merupakan media interaktif yang memuat
unsur digitalisasi dan mengikuti perkembangan zaman. Media ini juga dapat membuat siswa
senang dalam belajar membaca unggah-ungguh basa yang sebelumnya dianggap sulit oleh
mereka.
Selain itu, media ini melatih kemandirian siswa karena dapat diakses kapan saja dan di mana
saja, meskipun hanya dapat digunakan pada perangkat Android.
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Integrasi teknologi dalam pembelajaran ini juga membantu siswa menjadi lebih familiar

dengan penggunaan teknologi dalam konteks pendidikan, serta dapat meningkatkan
keterampilan digital siswa di era modern.

Kekurangan Media Labirin Basa
Meskipun memiliki banyak kelebihan, media Labirin Basa berbasis Android juga memiliki
beberapa kekurangan, yaitu:

e Hanya bisa digunakan di perangkat Android, sehingga perangkat selain Android tidak
dapat mengaksesnya.

e Meskipun bersifat interaktif, interaksi yang dimaksud lebih bersifat digital dan kurang
melibatkan interaksi sosial langsung dengan teman. Hal ini dapat membatasi aspek
kolaboratif dan diskusi.

e Materi dan soal-soal dalam media ini juga masih kurang variatif dan belum terlalu
banyak
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