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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk:  menghasilkan media pembelajaran berupa flashcard 

berbasis Augmeneted Reality pada materi virus, mengetahui kualitas media 

pembelajaran flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality, mengetahui respon 

peserta didik terhadap media pembelajaran flashcard QR-Code berbasis Augmented 

Reality. Penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitian Research and 

Development (R&D) serta menerapkan model pengembangan ADDIE yang 

meliputi tahap analisis (Analysis), tahap perancangan (Design), tahap 

pengembangan (Development), tahap penerapan (Implementation) yang dilakukan 

secara terbatas, serta tahap evaluasi (Evaluation). Produk akan dinilai dengan 

menggunakan instrumen penilaian skala Likert untuk reviewer (1 orang ahli materi, 

1 orang ahli media, 5 peer reviewer, dan 1 orang guru biologi) dan skala Guttman 

untuk 15 peserta didik kelas XI SMA Muhammadiyah 4 Yogyakarta. Hasil dari 

pengambilan data yang telah dilakukan yaitu penilaian ahli materi sebesar 88,89%, 

penilaian ahli media sebesar 77%, penilaian peer reviewer sebesar 95%, dan 

penilaian guru biologi sebesar 95%. Pada produk yang dikembangkan mendapatkan 

respon peserta didik sebesar 94,90%. Dengan demikian, kualitas produk yang 

sedang dikembangkan termasuk ke dalam kategori sangat layak untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran materi virus di kelas.  

Kata kunci : Media Pembelajaran, Materi Virus, Augmented Reality, Flashcard 
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Development of Augmented Reality Based QR-Code Flashcard on Virus 

Material as Biology Learning for Class X SMA/MA 

 

Dila Yusnika Sari 

20104070043 

 

ABSTRACT 

This research aims to: produce learning media in the form of Augmented Reality-

based flashcard on virus material, determine the quality of Augmented Reality-

based QR-Code flashcard learning media, determine student responses to 

Augmented Realitu-based QR-Code flashcard learning media. This research is 

included in the type of Research and Development (R&D) research and applies the 

ADDIE development model which includes the analysis stage (Analysis), design 

stage (Design), development stage (Development), implementation stage 

(Implementation) which is carried out on a limited basis, and the evaluation stage 

(Evaluation). The product will be assessed using a Likert scale assessment 

instrument for reviewers (1 material expert, 1 media expert, 5 peer reviewers, and 

1 biology teacher) and a Guttman scale for 15 grade XI students of SMA 

Muhammadiyah 4 Yogyakarta. The results of the data collection that have been 

carried out are that the assessment of material experts is 88.89%, the assessment 

of media experts is 77%, the assessment of peer reviewers is 95%, and the 

assessment of biology teachers is 95%. The developed product received a student 

response of 94.90%. Thus, the quality of the product being developed is included in 

the category of very feasible to be used in the learning process of virus material in 

the classroom.  

Keywords : Learning Media, Virus Material, Augmented Reality, Flashcard 
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MOTTO  

 

“Life is beautiful journey” 

“Jangan bandingkan proses dirimu dengan orang lain, karena setiap orang 

memiliki jalan yang berbeda” 

 

“Angin tidak berhembus untuk menggoyangkan pepohonan, melainkan menguji 

kekuatan akarnya” 

-Ali bin Abi Thalib- 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan fondasi sebuah kemajuan negara. Di Indonesia, 

program Pendidikan telah banyak mengalami perubahan sejak kemerdekaan pada 

tahun 1945, salah satunya ialah kurikulum. Menurut S. Nasution kurikulum adalah 

suatu rencana yang bersedia mendukung proses belajar mengajar dibawah 

bimbingan, tanggung jawab sekolah dan lembaga pendidikan dengan staf pengajar. 

Peranan kurikulum dalam pendidikan formal di sekolah sangat strategis dan 

menentukan tercapainya tujuan pendidikan. Kurikulum menduduki tempat yang 

sangat sentral dalam keseluruhan proses pendidikan, bahkan merupakan syarat 

mutlak dan bagian yang tidak dapat terpisahkan dar pendidikan itu sendiri (Ahmad, 

et al., 2023). Penerapan Kurikulum Merdeka belum sepenuhnya diterapkan di 

seluruh sekolah. Hal tersebut dikarenakan sesuai dengan kebijakan 

Kemendikbudristek yang masih memberikan kelonggaran bagi lembaga pendidikan 

untuk menerapkan kurikulum. Program merdeka belajar berfokus pada 

persekolahan bagi peserta didik untuk mengoptimalkan konten dalam memahami 

konsep, memperkuat keterampilan, mengembangkan karakter dan memberikan 

fleksibilitas, peserta didik berhak memilih materi yang diminatinya, dan guru bebas 

menyesuaikan materi pembelajaran dengan kebutuhan dan minat peserta didik. 

Program merdeka belajar hendaknya memberikan pembelajaran berkualitas bagi 

mahasiswa yang tenang, santai, dan bebas dari tekanan untuk mengekspresikan 

bakatnya secara alami.  

Konsep kurikulum Merdeka diharapkan dapat membentuk peserta didik 

yang berpikir kritis, kompetensi yang berkualitas, ekspresif dalam berinovasi, dan 

progresif dalam meningkatkan minat dan bakat. Kurikulum Merdeka memiliki tiga 

karakteristik utama yaitu, peningkatan pada keterampilan dan karakter, fokus pada 

materi esensial dan fleksibilitas pada kegiatan pembelajaran. Peserta didik dapat 

mendalami pemahaman kompetensi dasar seperti literasi dan numerasi. 

Pembelajaran berbasis proyek untuk meningkatkan soft skill dan karakter peserta 
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didik sesuai dengan tujuan pelajar Pancasila. Pada Proyek Penguatan Profil Pelajar 

Pancasila atau yang disebut dengan P5 ini, peserta didik perlu berkolaborasi dan 

bersikap aplikatif, serta dapat memilih mata pelajaran yang diminati (Heppy, S. & 

Bagja, 2022). Implementasi kurikulum merdeka, SMA Muhammadiyah 4 

Yogyakarta memiliki kendala dalam implementasi kurikulum merdeka. Hal ini 

dikarenakan sekolah tersebut baru saja menjalankan kurikulum merdeka dua 

semester sehingga untuk kendala dalam implementasi kurikulum merdeka tentu 

saja terjadi.  

Struktur kurikulum SMA/MA di mata pelajaran biologi memiliki alokasi 

waktu 3 JP x 45 menit dalam seminggu. Berdasarkan hasil observasi yang 

didapatkan selama kegiatan PLP 2023 UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta di SMA 

Muhammadiyah 4 Yogyakarta yang terlaksana pada tanggal 13 September – 20 

Oktober 2023 yaitu, siswa kelas X mengalami kesulitan pemahaman dalam materi 

Virus, dikarenakan virus sulit untuk divisualisasikan secara langsung. Guru telah 

mengupayakan dengan mengilustrasikan virus di papantulis, namun hal ini belum 

cukup membuat peserta didik dalam pemahaman materi.  Selama proses 

pembelajaran peneliti menggunakan variasi metode pembelajaran. Sehingga 

peneliti mendapatkan permasalahan di kelas bahwasanya peserta didik memiliki 

pemahaman yang kurang pada materi virus sehingga sulit untuk memahaminya. 

Berdasarkan data quiz virus yang diperoleh, peserta didik mendapatkan rata-rata 

penilaian 57 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 30. Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) di SMA Muhammadiyah 4 Yogyakarta memiliki nilai 76, 

sehingga dengan data tersebut nilai rata-rata peserta didik masih dibawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal. Pada pembelajaran biologi di kurikulum merdeka di kelas X 

SMA fase E SMA Muhammadiyah 4 Yogyakarta memiliki waktu jam pelajaran 2 

JP dalam 1 pekan. Hal ini dikarenakan adanya pemangkasan jam pelajaran untuk 

terlaksananya kegiatan P5. Dengan memiliki waktu pembelajaran yang sedikit 

maka guru tidak dapat menyampaikan materinya secara lengkap. Dari data tersebut 

menunjukkan bahwa hasil belajar pada materi virus masih belum terlaksana secara 

maksimal.  
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Materi pembelajaran virus memiliki tingkat kesulitan yang cukup sulit. 

Menurut hasil observasi yang telah dilakukan kepada peserta didik, yang 

menyebabkan peserta didik sulit memahami materi virus yaitu virus memiliki 

berbagai macam bentuk, jenis penularan yang berbeda dan tingkatan yang 

menyebabkan kematian yang berbeda juga. Sekolah SMA Muhammadiyah 4 

Yogyakarta tidak memiliki ketersediaan media pembelajaran pada materi virus 

yang dapat membantu peserta didik dalam pembelajaran. Maka dari itu, media 

flashcard biologi ini diharapkan dapat membantu menumbuhkan minat belajar 

peserta didik dan menambah pemahaman materi pembelajaran. Konsep tersebut 

akan bertahan lama dalam ingatan peserta didik karena konsep tersebut ditemukan 

dan disimpulkan sendiri oleh peserta didik (Husnifa & Ely, 2016). 

Reproduksi virus terbagi menjadi 2 yaitu daur litik dan daur lisogenik 

(Cecie & Ralph, 2009). Materi ini sulit untuk memvisualisasikan gambar dan 

bentuk dari virus, karena bentuknya yang tidak dapat dilihat secara langsung. 

Peserta didik memiliki pemikiran bahwasanya dengan menggunakan mikroskop 

cahaya dapat digunakan untuk melihat virus dan menganggap bahwa cara 

reproduksi virus sama dengan makhluk lainnya yaitu parasite dengan induknya dan 

bergantung pada makhluk lain. Adanya media pembelajaran, diharapkan guru dapat 

merasa terbantu untuk menyampaikan materi kepada peserta didik. Sehingga 

peserta didik dapat mempelajari materi virus dengan mudah dan mendapat manfaat 

dari mempelajari materi tersebut. Pengembangan materi pembelajaran merupakan 

salah satu inisiatif untuk meningkatkan hasil belajar yaitu flashcard untuk 

menunjang proses pembelajaran dengan inovasi baru yang menghadirkan 

kegembiraan bagi peserta didik dan dapat membantu peserta didik mempelajari 

materi berbasis topik dengan lebih mudah. Flashcard merupakan salah satu jenis 

media pembelajaran yang disajikan dalam bentuk visual, biasanya dibuat dengan 

gambar, simbol atau gambar pada bagian depan disertai penjelasan dibawahnya 

berupa kata atau kalimat pada bagian depan, di belakang gambar. Flashcard 

merupakan alat peraga mengingatkan atau memberi petunjuk kepada peserta didik 

tentang sesuatu yang berhubungan dengan gambar (Angrany 2017:11. Media yang 

dikembangkan merupakan produk media flashcard. Dengan adanya media 
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flashcard ini diharapkan pembelajaran biologi materi virus dapat bermanfaat dalam 

menunjang pembelajaran yang efektif. Media pembelajaran flashcard dapat 

menyelesaikan permasalahan waktu terbatas dengan menampilkan gambar yang 

tidak dapat dilihat siswa secara langsung saat belajar. Selain itu, flashcard memiliki 

sifat spesifik dan mudah digunakan sehingga dapat juga digunakan untuk 

pembelajaran di kelas (Dewi & Sifak, 2020).  

Media pembelajaran flashcard ini dapat digunakan dengan bantuan 

teknologi yang ada saat ini, hal tersebut dapat membantu menambah minat peserta 

didik dalam belajar. Seiring perkembangan zaman teknologi yang digunakan 

sekarang semakin canggih. Teknologi informasi yang digunakan untuk menunjang 

siswa dalam pembelajaran adalah handphone. Handphone banyak digunakan oleh 

pelajar untuk mengirimkan materi pembelajaran dan mempunyai kelebihan sebagai 

alat atau fasilitas dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi informasi 

dalam proses pembelajaran memberikan dampak positif terhadap perkembangan 

dari waktu ke waktu. Perkembangan alat-alat IT yang dapat digunakan sebagai 

sarana pembelajaran yaitu radio, bioskop, televisi, komputer dan handphone.  

Handphone memiliki beberapa fitur yang ada di dalamnya, salah satunya 

adalah QR-Code. QR Code adalah kode respon cepat. Aplikasi ini awalnya 

dikembangkan oleh orang Jepang untuk industri otomatif. Tuntutan saat itu adalah 

menciptakan kode yang dapat menyimpan data/informasi dan 

membaca/mengubahnya dengan cepat dan akurat. Penggunaaan QR Code sudah 

sangat umum saat ini, dapat digunakan tidak hanya untuk keperluan industri tetapi 

juga di bidang pendidikan. Untuk menggunakan QR Code memerlukan 

pembaca/pemindai QR Code yang disebut pembaca/pemindai kode. Alat ini 

merupakan aplikasi yang dapat diunduh dari playstore dan di instal pada 

handphone. (Susi, 2023). QR-Code dapat menampilkan hasil pemindaian berupa 

laman informasi yang tersimpan dan dapat dibuka melalui internet. QR-Code dapat 

menyimpan semua jenis data antara lain, data angka/numerik, data alfanumerik, 

data biner, dan data kanji/kana (Joseph & Dedi, 2018).  
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Penyimpanan data pada QR-Code dapat dimanfaatkan media pembelajaran 

salah satunya dengan menyimpan data informasi dan gambar animasi yang 

menggunakan sistem Augmented Reality yang telah dibuat.  Augmented Reality 

membantu memvisualisasikan konsep abstrak dan meningkatkan pemahaman 

tentang struktur objek. Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan 

objek virtual 2D atau 3D ke dalam lingkungan 3D nyata dan memproyeksikan objek 

virtual tersebut secara real time. Teknologi ini juga berkembang pesat di segala 

bidang, termasuk bidang pendidikan (Rusnandi et al., 2016). Sederhananya, sistem 

Augmented Reality bekerja dengan menggunakan handphone untuk mendeteksi 

penanda atau objek penanda yang ada. Kamera pada handphone kemudian 

memindai pola penandaan dan membandingkannya dengan database yang ada. 

Augmented Reality memiliki kelebihan yaitu membuat objek di dunia maya tampak 

lebih menarik di dunia nyata. Pemanfaatan Augmented reality dalam media 

pembelajaran yang akan dikembangkan diarahkan kepada peserta didik sehingga 

mempermudah memberikan gambaran visualilasasi materi virus. 

Berdasarkan uraian masalah di atas maka peneliti tertarik melakukan 

penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN FLASHCARD QR-CODE 

BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA MATERI VIRUS SEBAGAI 

MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI KELAS X SMA/MA”. Media 

pembelajaran ini memberikan visualisasi gambar Augmented Reality yang 

membuat peserta didik menjadi tertarik dan menambah pemahaman dalam 

memahami materi virus. Dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan dapat 

memberikan pembelajaran yang menyenangkan sehingga meningkatkan 

pemahaman kepada peserta didik. Media pembelajaran ini memberikan visualisasi 

gambar yang membuat siswa menjadi tertarik dan menambah pemahaman peserta 

didik. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka diperoleh 

identifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan pemahaman pembelajaran pada materi virus.  
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2. Penggunaan handphone yang masih belum digunakan secara maksimal dalam 

pembelajaran di kelas.  

3. Guru mendapati kesulitan untuk menyampaikan materi Virus sehingga hasil 

belajar siswa kurang maksimal. Hal tersebut disesuaikan dengan data nilai 

peserta didik selama pembelajaran, di dalam 1 kelas mendapati nilai rata-rata 57 

dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 30.  

C. Batasan Masalah  

Permasalahan pada penelitian dibatasi pada: 

1. Subjek Penelitian  

a. 15 orang peserta didik kelas X SMA Muhammadiyah 4 Yogyakarta  

b. 5 orang peer reviewer  

c. 2 orang ahli, yaitu 1 orang ahli media dan 1 orang ahli materi 

d. 1 orang guru mata pelajaran biologi 

2. Objek Penelitian  

a. Sub materi pelajaran biologi Virus pada kelas X  

b. Media pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran 

Flashcard QR Code berbasis Augmented Reality.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas maka diperoleh 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality pada 

materi virus sebagai media pembelajaran kelas X SMA/MA? 

2. Bagaimana kualitas flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality pada materi 

virus sebagai media pembelajaran siswa kelas X SMA/MA? 

3. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap flashcard QR-Code berbasis 

Augmented Reality pada materi virus sebagai media pembelajaran peserta didik 

kelas X SMA/MA? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian pengembangan media pembelajaran ini yaitu: 

1. Mengembangkan media pembelajaran flashcard pada materi virus untuk 

digunakan pada peserta didik kelas X SMA/MA. 

2. Mengetahui kualitas media pembelajaran flashcard pada sub materi virus untuk 

peserta didik kelas X SMA/MA 

3. Mengetahui tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran flashcard 

pada materi virus untuk peserta didik kelas X SMA/MA 

F. Manfaat Penelitian  

 Penelitian pengembangan yang telah dilakukan diharapkan dapat memberi 

manfaat bagi berbagai pihak yang terlibat antara lain: 

1. Bagi Peserta didik  

Media pembelajaran flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality dapat 

dijadikan alternatif sebagai sarana penerimaan materi yang disampaikan oleh guru. 

Media pembelajaran flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality dapat 

meningkatkan minat peserta didik dalam belajar dan dapat manfaat dalam 

mempelajari materi virus.   

2. Bagi Guru  

Media pembelajaran flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality 

diharapkan dapat mempermudah dalam penyampaian materi virus dan mendorong 

guru untuk lebih inovatif dalam menciptakan suasana belajar.  

3. Bagi Sekolah 

Media pembelajaran flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality 

diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan ajar agar dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

G. Spesifikasi Produk 

Produk yang diharapkan pada penelitian ini adalah: 

1. Jenis media pembelajaran yang dihasilkan adalah berupa flashcard QR-Code 

berbasis Augmented Reality yang berukuran 11 x 7 cm yang memuat teks 

(gambar, judul materi, kata kunci, barcode), warna dan gambar materi virus. 
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2. Media pembelajaran flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality yang 

dihasilkan diperuntukkan untuk siswa kelas X SMA/MA.  

3. Media pembelajaran flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality yang dapat 

diakses menggunakan handphone yang memuat gambar animasi Augemented 

Reality mengenai materi pokok virus yang diakses menggunakan QR-Code yang 

tercantum pada bagian kartu. 

4. Media pembelajaran flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality di desain 

dengan bantuan software grafis Canva for PC versi 1.42.0. Gambar animasi 

Augmented Reality yang digunakan bantuan apk Assemblr EDU. Sedangkan QR 

Code akan dibuat dengan bantuan tools yang tersedia di Canva for PC versi 

1.42.0.  

5. Aplikasi yang digunakan untuk dapat mengakses Augmented Reality dengan 

menggunakan bantuan dari apk Google Lens.  

6. Augmented Reality yang tercantum pada barcode flashcard hanya terdiri dari 

beberapa gambar dan sebagian barcode pada kartu flashcard tercantum video 

penjelasan materi dari gambar yang dituju. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

 Asumsi dari penelitian pengembangan media pembelajaran ini yaitu: 

1. Produk yang dihasilkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

virus kelas X SMA/MA. 

2. Produk dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan pemahamannya 

mengenai materi virus kelas X SMA/MA. 

3. Produk dapat digunakan oleh guru dan peserta didik kelas X SMA/MA yang 

menerapkan kurikulum merdeka. 

4. Semua ahli memiliki kecakapan dalam bidangnya masing-masing.   

 Keterbatasan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran ini 

yaitu: 

1. Produk yang dikembangkan berbasis QR-Code sehingga pengguna setidaknya 

mempunyai handphone yang telah disediakan fitur QR-Code bawaan dari 

perangkat tersebut. Akan tetapi, apabila handphone yang digunakan tidak 
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mempunyai fitur bawaan QR-Code, maka pengguna dapat mengunduh aplikasi 

QR-Code pada Play Store.  

2. Produk yang dikembangkan hanya menyajikan materi virus kelas X SMA/MA. 

3. Produk yang dikembangkan belum sepenuhnya berbentuk digital karena produk 

diproduksi dalam bentuk kartu terlebih dahulu. Pengguna baru dapat mengakses 

materi pembelajaran secara daring dengan memindai QR-Code yang tercantum 

pada bagian muka kartu. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian pengembangan media pembelajaran yang berjudul 

“Pengembangan Flashcard QR-Code Berbasis Augmented Reality Materi Virus 

Sebagai Media Pembelajaran Biologi Kelas X SMA/MA” maka dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran Flashcard QR-

Code berbasis Augmented Reality pada materi virus untuk peserta didik kelas X 

di SMA Muhammadiyah 4 Yogyakarta. Media ini dikembangkan berdasarkan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation). 

2. Kualitas media pembelajaran Flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality 

pada materi virus untuk peserta didik kelas X SMA/MA setelah dilakukan 

penilaian oleh ahli materi, ahli media, peer reviewer dan guru biologi secara 

keseluruhan mendapat persentase ideal sebesar 88,97% dengan kategori Sangat 

Baik (SB). Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

mendapat kualitas sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

materi virus. 

3. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran Flashcard QR-Code 

dikategorikan Sangat Baik (SB). Hal ini menujukkan bahwasanya peserta diik 

memiliki ketertarikan terhadap media pembelajaran yang sedang dikembangkan 

dan mendapat kualitas sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

materi virus.  

B. Saran  

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, maka peneliti 

merasa perlu untuk menindaklajuti beberapa saran untuk penelitian pengembangan 

yang lain sebagai berikut: 
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1. Media pembelajaran Flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality dapat 

digunakan pada kegiatan pembelajaran di kelas untuk membantu guru dan 

peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini karena hasil dari penilaian 

para reviewer (1 orang ahli materi, 1 orang ahli media, 5 peer reviewer serta 1 

orang guru biologi) dan peserta didik mendapatkan kualitas yang sangat layak 

untuk digunakan. 

2. Media pembelajaran Flashcard QR-Code berbasis Augmented Reality perlu 

dilakukan pengembangan dan perbaikan kembali agar mendapat kualitas yang 

lebih baik. 

3. Pengembangan media pembelajaran perlu dilakukan pengembangan produk 

dengan muatan materi biologi lainnya sehingga dapat dimanfaatkan oleh guru 

dan peserta didik dalam jangka waktu yang lama.  

4. Pengembangan media pembelajaran dengan materi virus yang dilakukan oleh 

peneliti masih dalam tahap uji coba terbatas, maka perlu dilakukan tindak lanjut 

penelitian. 
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