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Abstrak

Pandemi COVID-19 mengakibatkan pembelajaran keterampilan khususnya pada mata pelajaran Seni
Rupa di Indonesia berubah. Proses pembelajaran melalui daring diberlakukan sebagai solusi alter-
natif guna menciptakan pembelajaran pengganti untuk pembelajaran di sekolah. Platform digital
seperti media teknologi informasi dan komunikasi digunakan sebagai media alternatif dalam pem-
belajaran Seni Rupa daring. Adanya media alternatif tersebut menimbulkan masalah-masalah baru
bagi guru Seni Rupa dalam pembelajaran daring. Penelitian ini bertujuan untuk mengungkap
berbagai permasalahan dan solusi guru dalam pembelajaran keterampilan Seni Rupa platform digital
masa pandemi di SMPN 2 Malang. Metode penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yaitu
dengan menggunakan teknik pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dan dokumen. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa permasalahan guru dalam pembelajaran Seni Rupa daring adalah
sulitnya menentukan model pembelajaran yang kreatif pada keterampilan Seni Rupa dan sering ter-
jadi miskomunikasi sehingga berpengaruh terhadap penilaian siswa. Solusi untuk masalah yang
dihadapi adalah menggunakan fitur-fitur yang tersedia dalam aplikasi yang digunakan berupa
rekam, percakapan, gambar, dan video.

Kata kunci: platform digital; seni rupa; pandemi

Abstract

The COVID-19 pandemic has changed the learning of skills, especially in Fine Arts subjects in Indo-
nesia. The online learning process is applied as an alternative solution to create substitute learning
for learning in schools. Digital platforms such as information and communication technology media
are used as alternative media in online learning of Fine Arts. The existence of these alternative media
creates new problems for Fine Arts teachers in online learning. This study aims to uncover various
problems and solutions for teachers in learning Visual Arts skills on a digital platform during the
pandemic at SMPN 2 Malang. This research method uses a qualitative approach by using data collec-
tion techniques in the form of observations, interviews, and documents. The results showed that the
teacher's problem in online art learning was the difficulty of determining creative learning models
for fine arts skills and frequent miscommunication so that affected student assessment. The solution
of the problem like the features available in the application is recording, conversation, pictures, and
videos.
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1. Pedahuluan .
Pada November 2019, seluruh dunia dihebohkan oleh wabah COVID-19 yang berasal dari

Kota Wuhan, China (Zaharah et al., 2020). Pandemi ini masuk ke Indonesia dengan pesat dan
sangat berdampak pada seluruh bidang termasuk bidang pendidikan (Handarini & Wulandari,
2020). Akibatnya, seluruh aktivitas proses belajar dilaksanakan secara daring untuk memini-
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malkan penyebarannya. Pembelajaran secara daring adalah pembelajaran jarak jauh mengguna-
kan platform digital sebagai media alternatif yaitu menggunakan jaringan internet, smartphone,
dan komputer.

Sesuai dengan surat edaran Kemdikbud Nomor 4 tahun 2020 mengenai pelaksanaan ke-
bijakan pendidikan dalam masa darurat penyebaran COVID-19, pembelajaran daring adalah
model aktivitas belajar yang memanfaatkan ilmu teknologi berbasis digital, sehingga bisa mem-
berikan pengalaman belajar baru bagi siswa (Mahyuddin, 2020). Oleh karena itu, untuk meng-
efektifkan proses belajar mengajar secara daring dapat menggunakan platform digital sebagai
media pembelajaran (Lismaini et al., 2023) seperti Google Meet, Google Classroom, WhatsApp,
Zoom, dan aplikasi pendukung lainnya. Dalam penggunaan platform digital, muncul masalah-
masalah baru yang dihadapi oleh guru (Salsabila et al., 2020).

Penerapan pembelajaran online pada masa pandemi memiliki dampak negatif sehingga
mengalami masalah-masalah dalam penggunaan platform digital (Khasanah et al., 2020). Per-
masalahan siswa dalam pembelajaran daring berpengaruh terhadap permasalahan guru. Teru-
tama mata pelajaran Seni Rupa yang membutuhkan perhatian penuh atas keterampilan sehing-
ga membutuhkan penjelasan secara mendetail mengenai langkah-langkah atau instruksi sebe-
lum dimulainya praktek keterampilan (Dewi, 2020). Materi Seni Rupa merupakan materi ajar
yang berisikan kegiatan berkompetensi seperti mengapresiasi, berekspresi, berinovasi, dan ber-
kreasi, di mana guru memberikan penjelasan dan instruksi mengenai pemahaman seni sampai
siswa mampu memproduksi karya seni dengan kreasi yang dimilikinya (Wahyuni et al.,, 2015).
Oleh karena itu, guru Seni Rupa dituntut wajib memiliki kualitas dalam kemampuan mengem-
bangkan model pembelajaran yang sesuai dengan kondisi (Wati et al.,, 2021). Minimnya in-
teraksi dan koordinasi adalah salah satu penyebab masalah pembelajaran daring. Pembelajaran
daring harus mendapatkan perhatian yang cukup (Lestari, 2020).

Permasalahan belajar terjadi pada setiap tahapan pembelajaran Seni Rupa yaitu pada
tahap perencanaan, proses, dan evaluasi. Pelajaran Seni Rupa dituntut dapat mengolah materi
praktik, media, metode, penyusunan RPP, proses, dan evaluasi (Apriastuti et al., 2021). Beber-
apa permasalahan yang terjadi dalam mata pelajaran Seni Rupa adalah dalam pembelajaran Seni
Rupa daring masalah yang dihadapi yaitu siswa kesulitan mengerti materi yang disampaikan
guru. Masalah lain terhadap guru yaitu sebagian guru masih memiliki kesulitan dalam meng-
gunakan aplikasi yang digunakan (Amelia et al., 2021). Permasalahan pembelajaran daring Seni
Rupa yaitu minimnya motivasi siswa dalam pembelajaran karena proses belajar yang monoton.
Siswa menerima materi dan tugas saja tanpa instruksi praktik yang lengkap. Dalam proses pem-
belajaran daring, guru Seni Rupa sering menggunakan platform digital seperti WhatsApp dan
Telegram untuk saling berinteraksi dengan peserta didik (Apriastuti et al., 2021).

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui permasalahan dan solusi guru dalam pem-
belajaran keterampilan Seni Rupa platform digital masa pandemi di SMPN 2 Malang yang meli-
puti permasalahan dan solusi terhadap tahap-tahap pembelajaran seperti perencanaan, proses,
hingga evaluasi pembelajaran.

2. Metode .
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kualitatif yang memiliki fokus men-
deskripsikan permasalahan dan solusi guru dalam pembelajaran keterampilan Seni Rupa plat-
form digital masa pandemi di SMPN 2 Malang. Sumber data primer berasal dari responden yang
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bersangkutan dengan penelitian yaitu guru. Sumber data sekunder berasal dari RPP, dan litera-
tur pendukung lainnya.

Teknik pengumpulan data yang dipakai peneliti berupa observasi, wawancara, dan doku-
men. Observasi yang dilakukan peneliti dengan cara mengisi instrumen lembar observasi guru
dengan melakukan pengamatan langsung di tempat terhadap objek penelitian terkait pelaksa-
naan pembelajaran daring. Wawancara berupa wawancara terstruktur dengan daftar wa-
wancara yang telah disiapkan untuk narasumber yaitu guru. Dokumen dilakukan dengan
mengambil beberapa RPP dan foto bukti pembelajaran pada platform digital.

Dalam melakukan penelitian, sumber data yang ada harus melalui uji kredibilitas data. Uji
kredibilitas data menggunakan triangulasi. Peneliti melakukan uji kredibilitas data mengguna-
kan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Teknik analisis data terdiri atas pengumpulan
data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan dan verifikasi. Pada tahap peng-
umpulan data, data yang digunakan peneliti adalah observasi, wawancara dan dokumen. Peng-
umpulan data dilaksanakan selama berminggu-minggu.

3. Hasil dan Pembahasan .
Terdapat beberapa bahasan pokok dalam pembahasan ini. Bahasan tersebutb terditi atas
permasalahan dan solusi guru dalam pembelajaran keterampilan Seni Rupa platform digital
masa pandemi di SMPN 2 Malang. Bahasan tersebut terdapat pada tahapan pembelajaran, yaitu
perencanaan, proses, dan evaluasi. Penjelasan terkait permasalahan dan solusi tersebut sebagai
berikut.

3.1. Perencanaan Pembelajaran

Di SMP Negeri 2 Malang, beberapa guru Seni Rupa dalam pembelajaran daring mengguna-
kan bentuk RPP satu lembar. Problem Base Learning atau pembelajaran berbasis masalah, Pro-
ject Base Learning, dan model pembelajaran kreatif digunakan sebagai model pembelajaran ket-
erampilan Seni Rupa. Dari hasil penelitian oleh peneliti maka dirangkum menjadi bentuk tabel
sebagai berikut.

Tabel 1. Permasalahan perencanaan pembelajaran

No Bahasan Permasalahan

1 Model pembelajaran e Sulitnya meramu formula model pembelajaran yang tepat dan
kreatif pada kegiatan praktek/keterampilan agar tercapai pem-
belajaran bermakna dimasa pandemi secara maksimal.

2 Media pembelajaran e Sulit menentukan media yang tepat untuk siswa dapat
mengakses tanpa terkendala ukuran data file yang besar pada
seperti video penjelasan dan contoh prosedur kegiatan ket-
erampilan Seni Rupa.

3 Langkah-langkah e Sulit menyusun langkah-langkah atau kegiatan pembelajaran ka-
pembelajaran dalam rena menyesuaikan durasi yang terbatas pada kegiatan penda-
RPP huluan, inti, dan penutup khususnya pada pembelajaran sikro-

nous melalui Google Meet.

RPP disusun dengan lengkap dan runtut adalah salah satu kewajiban guru khususnya
guru Seni Rupa (Sari, 2013). Rencana Pelaksanaan Pembelajaran atau RPP disusun untuk setiap
pertemuan. (Sari, 2013). Berdasarkan hasil temuan, bahwa guru Seni Rupa di SMP Negeri 2 Ma-
lang membuat RPP berisi 4 pertemuan dalam satu RPP. RPP yang digunakan berpedoman pada
RPP satu lembar yang sesuai dengan surat edaran tahun 2019. Isi dari Surat Edaran Nomor 14
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tahun 2019 adalah komponen inti dalam RPP satu lembar berupa tujuan pcmbelajaran, langkah-
langkah pembelajaran, dan penilaian pembelajaran. Komponen lainnya hanya sebagai
pelengkap (Kemdikbud, 2019).

Gambar 1. RPP menggambar model

Pada temuan hasil penelitian tersebut dikatakan bahwa guru Seni Rupa SMP Negeri 2 Ma-
lang menggunakan model pembelajaran keterampilan berupa Problem Base Learning atau pem-
belajaran berbasis masalah. PBL menterkaitkan pemecahan masalah dengan berpikir kritis da-
lam proses belajar. Dari model pembelajaran PBL siswa mendapat kesempatan untuk belajar
dengan menangani masalah-masalah nyata yang berkaitan dengan materi yang tersedia untuk
menciptakan ide dan meningkatkan kreativitas (Nafiah & Suyanto, 2014).

Kreatif adalah tindakan yang dilakukan beserta proses berpikir untuk menciptakan reaksi
dan hasil baru dari objek yang telah ada sebelumnya (Iriaji et al., 2021). Sulitnya bertindak dan
berpikir kreatif untuk menentukan model pembelajaran Seni Rupa menjadi salah satu permasa-
lahan yang dialami guru Seni Rupa. Solusi yang dilakukan adalah menentukan atau menciptakan
model pembelajaran kreatif yang bisa bersaing dengan game dan hiburan siswa adalah salah
satu permasalahan dalam membuat model pembelajaran.

Solusi yang dilakukan oleh guru Seni Rupa terhadap keseluruhan masalah dalam pembu-
atan RPP Seni Rupa adalah dengan membuat rangkaian kegiatan pembelajaran daring seefektif
mungkin. Pembelajaran efektif disebut pembelajaran efektif jika tujuan belajar yang dibuat oleh
guru tercapai (Setyosari, 2017).

Pada salah satu penelitian yang berjudul "Upaya Meningkatkan Kemampuan Guru dalam
Menyusun RPP Daring Melalui Active Knowledge Sharing” menyatakan bahwa peneliti tersebut
memilih menggunakan Active Knowledge Sharing untuk meningkatkan kemampuan dalam
penyusunan RPP daring. Active Knowledge Sharing terbukti mampu meningkatkan kemampuan
guru dalam menyusun RPP daring dengan cara setiap guru saling mengeluarkan pendapat dan
saran mengenai Upaya peningkatan mutu pembelajaran. Terdapat empat siklus dalam peneli-
tian tersebut yang salah satunya adalah prasiklus dan setiap kenaikan siklus mendapatkan hasil
yang baik berupa peningkatan terhadap kemampuan guru (Wasito, 2021).

3.2. Proses Pembelajaran

Pembelajaran Seni Rupa keterampilan dalam pelaksanaannya menggunakan platform
digital berupa Google Classroom, Google Meet, Google Form, Quizizz, akun belajar.id, dan
WhatsApp (Febriansyah et al., 2023; Simamora, 2019). Dalam aplikasi WhatsApp, fitur yang
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digunakan berupa foto, video, group chat, private message, voice note, dan video call. Dalam
kegiatan proses keterampilan membuat karya, guru menggunakan model pembelajaran Project
Base Learning (PBL). Model pembelajaran Project Base Learning dalam keterampilan yaitu mem-
buat proyek individu yang bisa dilakukan dengan mengaitkan benda-benda yang ada diseki-
tarnya. Pembelajaran daring Seni Rupa keterampilan dilakukan dengan sinkronus dan asink-
ronus. Presensi siswa ketika pembelajaran sinkronus menggunakan dua platform berupa
Google Meet dan Google Classroom. Ketika pembelajaran asinkronus hanya menggunakan plat-
form digital berupa fitur absensi yang ada di dalam aplikasi Google Classroom. Permasalahan
dalam proses pembelajaran dirangkum menjadi bentuk tabel sebagai berikut.

Tabel 2. Permasalahan proses pembelajaran

No Bahasan Permasalahan
1 Model pembelaja- e Penerapan model pembelajaran keterampilan Seni Rupa belum
ran bisa maksimal karena adanya batas jarak sosial.
2 Materi pembelaja- e Pada proses praktek dimana ketika siswa mengalami kesulitan
ran dalam pemahaman kegiatan praktek, siswa tidak bisa langsung
berkonsultasi karena adanya kendala jarak dan jaringan.
3  Media pembelaja- e Ukuran media pembelajaran dalam bentuk video keterampilan
ran yang memiliki ukuran file besar sulit diakses siswa yang terken-
dala karena paket kuota terbatas.
4 Langkah-langkah e Pada kegiatan pendahuluan yaitu absensi tidak semua siswa
pembelajaran (pen- hadir dalam pembelajaran.
dahuluan, inti, pe- e Pada kegiatan inti, tidak semua siswa paham akan apa yang di-
nutup) jelaskan.
e Gangguan jaringan yang terjadi pada seluruh kegiatan penda-
huluan, inti dan penutup.
e Urutan langkah-langkah dalam RPP Seni Rupa yang terabaikan.
5 Durasi o Keterbatasan waktu yaitu 3x45, 45 menit sinkronus Google Meet,
90 menit siswa belajar mandiri secara asinkronus.
6 Fasilitas e Pada pemberian tugas keterampilan melukis dimana tidak semua

siswa memiliki cat warna.

Ada beberapa permasalahan guru yang memiliki solusi. Berikut tabel permasalahan dan

solusi yang dilakukan guru Seni Rupa SMP Negeri 2 Malang.

Tabel 3. Solusi terhadap proses pembelajaran

No Permasalahan Solusi

1  Ketika pembelajaran ¢ Solusi yang dilakukan guru ketika hal tersebut terjadi adalah
sinkronus tidak semua dengan memanfaatkan fitur yang dapat merekam Google Meet
siswa mengikuti pem- tersebut. Rekaman tersebut bermanfaat bagi siswa yang ku-
belajaran melalui rang paham tentang instruksi yang diberikan juga bermanfaat
Google Meet. untuk siswa yang tidak mengikuti kelas Google Meet tersebut.

2 Pada pemberian tugas e Guru berinisiatif mengajak siswa untuk eksplor yaitu
keterampilan melukis mengembangkan media alternatif dengan menggunakan ba-
dimana tidak semua han-bahan yang ada di sekitar dan mudah ditemui di dapur
siswa memiliki cat seperti melukis dengan teknik aquarel dengan menggunakan
warna bahan dari kopi sebagai pewarna alami.

3 Permasalahanyangter- e Solusiyang dilakukan guru Seni Rupa tersebut yaitu

jadi dalam proses pem-
belajaran dalam
kegiatan pendahuluan,
inti, dan penutup

melakukan kegiatan evaluasi mengenai kekurangan dan
kelebihan dari proses kegiatan pembelajaran yang telah
dilakukan sebelumnya, sehingga untuk kegiatan pembelajaran
daring selanjutnya dapat lebih efektif.




Journal of Innovation and Teacher Professionalism (JITPro), 2(1), 2024, 1-9

Dari hasil data temuan penelitian dalam proses pembelajaran adalah Media yang diguna-
kan pada saat pembelajaraan adalah salah satunya WhatsApp. WhatsApp merupakan aplikasi
yang untuk berkirim pesan, panggilan suara, panggilan video, berkirim foto, video, dokumen,
dan pesan suara (Pustikayasa, 2019). Oleh karena itu pengiriman tugas dilakukan melalui foto
atau video, sedangkan interaksi tanya jawab dilakukan melalui fitur chat yang ada di aplikasi
Whatsapp.

Selain WhatsApp, Google Classroom dan Google Meet juga merupakan aplikasi yang ser-
ing digunakan. Melalui Google Classroom, guru dan siswa dapat memiliki wadah untuk pem-
berian materi dan instruksi kegiatan keterampilan. Hal tersebut tersebut telah dikonfirmasi
bahwa setiap guru bisa dengan mudah mengunggah power point, video maupun lembar kerja
siswa yang berisi soal-soal dengan menggunakan Google Classroom (Salamah, 2020). Google
Meet memberi kesempatan guru dan siswa untuk berkomunikasi melalui panggilan secara au-
diovisual dengan jumlah orang yang banyak (Pernantah et al,, 2021). Untuk aplikasi Google Meet
guru dan siswa dapat saling bertemu muka dalam satu waktu untuk melakukan pembelajaran
sinkronus. Salah satu guru Seni Rupa SMP Negeri 2 Malang menyatakan bahwa dalam sinkronus
pemberian tugas keterampilan oleh guru dilakukan di Google Meet yaitu sebelum praktik guru
akan memberikan instruksi terlebih dahulu kepada siswa.

Permasalahan jaringan yang terjadi dalam kegiatan pembelajaran. Sulitnya mendapatkan
jaringan internet secara stabil merupakan salah satu permasalahan guru (Munte, 2023). Masa-
lah ini juga terdapat pada mata pelajaran Seni Rupa (Apriastuti et al.,, 2021). Temuan masalah
pada guru dalam tahapan proses pembelajaran adalah permasalahan pada kegiatan penda-
huluan yaitu absensi yang tidak lengkap karena adanya siswa yang tidak hadir. Pada kegiatan
inti, siswa tidak paham dengan instruksi materi keterampilan yang dijelaskan. Permasalahan
pada seluruh kegiatan pembelajaran yaitu pendahuluan, inti, dan penutup seperti masalah sulit
mengakses jaringan.

Dalam permasalahan kondisi jaringan yang buruk di sisi lain terdapat solusi pada pene-
litian yang berjudul “Pemanfaatan Radio Untuk Mengatasi Keterbatasan Jaringan pada Pembela-
jaran Daring Selama Masa Pandemi”. Pembelajaran daring berbasis media radio dapat cukup
mengakses wilayah pendengar yang sulit menerima atau bahkan tidak memiliki jaringan inter-
net. Terdapat tiga sesi dalam menjalankan program tersebut yaitu sesi 1 pemberian materi, sesi
2 pendidik menjawab pertanyaan pendengar, dan sesi 3 penutup yang berisikan kesimpulan.
Pada penelitian pemanfaatan radio ini telah terbukti berguna untuk masyarakat di daerah ter-
pencil yang tidak terjangkau sinyal internet (Amin Mustajab et al.,, 2021).

3.3. Evaluasi Pembelajaran

Permasalahan dan solusi dalam evaluasi pembelajaran dijabarkan dalam bentuk tabel se-
bagai berikut.

Tabel 4. Permasalahan dan solusi evaluasi pembelajaran

No Permasalahan Solusi
1  Tugas keterampilan tidak dikerjakan dan e Mengadakan pendekatan internal, home
terlambat mengumpulkan oleh siswa visit, atau memperkecil bentuk tugas
2 Originalitas karya yang kabur e Membuka bantuan via internet

Guru Seni Rupa di SMP Negeri 2 Malang menggunakan platform digital berupa Google
Classroom untuk memberi media pengumpulan karya keterampilan dan media untuk memberi
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penilaian. Penilaian dipergunakan untuk melihat hasil dari proses belajar siswa dan untuk me-
lihat hasil dari interaksi antar guru dan siswa (Sinambela, 2008).

Kegiatan evaluasi atau penilaian bertujuan sebagai tahap akhir untuk mengetahui hasil
belajar siswa agar dapat mengetahui sampai mana siswa paham terhadap pembelajaran yang
dilakukan sebelumnya (Merisa, 2023). Pengalaman dalam proses belajar mencipta seni disebut
sebagai pembelajaran berkarya (Yuningsih, 2019). Penilaian adalah aktivitas yang wajib dil-
aksanakan oleh guru setelah proses pembelajaran berakhir. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
tingkat ketercapaian tujuan pembelajaran yang dibuat (Febrina, 2018). Apabila siswa tidak atau
mengumpulkan tugas dengan karya orang lain maka, siswa tersebut belum memiliki pengala-
man berkarya sehingga tujuan pembelajaran yang dibuat guru belum tercapai. Untuk mengatasi
siswa yang mengumpulkan tugas dengan karya orang lain, guru dapat menggunakan berbagai
cara yang efektif. Berikut adalah beberapa tips dan solusi yang dapat digunakan seperti mem-
berikan umpan balik efektif: Guru harus memberikan umpan balik yang konstruktif dan efektif
kepada siswa. Umpan balik yang efektif dapat membantu siswa belajar dan berkembang,
menunjukkan kepada mereka di mana mereka perlu melakukan penyesuaian (Anggraini et al.,
2021) dan bisa juga mengatur waktu dan tanggung jawab: Guru dapat mengatur waktu untuk
mengerjakan tugas dan mengajak siswa untuk mengikuti jadwal. Ini akan membantu siswa un-
tuk menjaga tingkat disiplin dalam pengumpulan tugas (Sinaga et al., 2023). Intinya segala hal
dapat dicoba untuk mengarahkan dan memotivasi siswa hingga dapat memiliki pengalaman
belajar yang menyenangkan serta mencapai tujuan pembelajaran Seni Rupa yang telah di tetap-
kan sebelumnya.

4. Simpulan .

Secara umum pembelajaran Seni Rupa di SMP Negeri 2 Malang selama masa pandemi
COVID-19 belum bisa disimpulkan sepenuhnya sebagai proses pembelajaran yang efektif. Ter-
dapat berbagai permasalahan terhadap setiap tahapan pembelajaran. Seperti kesulitan mencip-
takan model pembelajaran kreatif, masalah ukuran data video yang besar sehingga sulit diakses
siswa, kendala jaringan pada semua kegiatan proses pembelajaran keterampilan sehingga ter-
jadinya miskomunikasi pada instruksi yang diberikan, dan masalah terhadap evaluasi siswa
berupa tidak mengumpulkan tugas karya keterampilan dan karya yang tidak asli. Solusi dari
permasalahan yang dilakukan diantaranya membuat model pembelajaran kreatif yang dapat
bersaing dengan game siswa, melakukan evaluasi diri terhadap guru Seni Rupa setelah proses
pembelajaran berakhir, dan memperkecil bentuk tugas keterampilan bagi siswa yang kesulitan
dan tidak mengumpulkan tugas. situasi tersebut dapat dikemukakan saran berupa perlunya
guru Seni Rupa melakukan pengembangan diri terhadap perkembangan model pembelajaran
dan teknologi digital, terutama platform digital sebagai sarana pembelajaran yang dinamis,
efisien, dan menyenangkan. Untuk kedepannya perlu dilakukan penelitian lanjutan agar dapat
mengetahui masalah dan solusi baru terkait dengan tahapan pembelajaran.
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