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Article History Abstract. This study aims to describe the use of interactive multimedia in
learning by students of the Mathematics Education Program at STKIP Syekh
Manshur. This research employs a qualitative approach with a descriptive
method. The research subjects consist of 14 students enrolled in the Media and
Mathematical Teaching Aids course during the Odd Semester of the 2024/2025
academic year. In the course, students were introduced to and trained in the use
and development of various interactive multimedia tools, including VBA
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interactive multimedia. The results show that using interactive multimedia
encourages active student engagement, enhances creativity in designing learning
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engaging, facilitates understanding, and provides hands-on experiences that are
relevant to the competencies of future mathematics teachers.
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Abstrak. Kegiatan perkuliahan, mahasiswa dikenalkan dan dilatih untuk
menggunakan serta mengembangkan berbagai jenis multimedia interaktif, yaitu
VBA PowerPoint, GeoGebra, Smart App Creator, dan Scratch, sebagai sarana
untuk merancang media pembelajaran matematika. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan pemanfaatan multimedia interaktif dalam pembelajaran oleh
mahasiswa Program Studi Pendidikan Matematika STKIP Syekh Manshur.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif.
Subjek penelitian terdiri atas 14 mahasiswa yang mengikuti mata kuliah Media
dan Alat Peraga Matematika pada semester Ganjil tahun akademik 2024/2025.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi kegiatan pembelajaran,
dokumentasi hasil karya mahasiswa, dan angket. Analisis data menggunakan
analisis deskriptif kualitatif dengan persentase respons mahasiswa terhadap
penggunaan multimedia interaktif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pemanfaatan multimedia interaktif mendorong keterlibatan aktif mahasiswa,
meningkatkan kreativitas dalam merancang media pembelajaran, serta
memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep-konsep matematika. Respons
mahasiswa melalui angket menunjukkan bahwa penggunaan berbagai aplikasi
multimedia tersebut dinilai menarik, memudahkan pemahaman, dan memberikan
pengalaman langsung yang relevan dengan kompetensi calon guru matematika.
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) memberikan kontribusi besar
terhadap transformasi dalam bidang pendidikan (Asyura, 2025; Hidayatullah et al., 2023;
Sahelatua et al., 2018; Subagio & Limbong, 2023; Syarifuddin et al., 2022). Salah satu
terobosan yang memiliki dampak besar adalah integrasi multimedia interaktif dalam proses
pembelajaran. Multimedia interaktif memberikan keleluasaan untuk mengintegrasikan
berbagai jenis media, seperti teks, gambar, audio, dan video, ke dalam satu platform yang dapat
diakses dan dikendalikan langsung oleh pengguna (Huda & Adri, 2021; Khairunnisa et al.,
2023; Musfirotun et al., 2023). Dalam ranah pendidikan matematika, pemanfaatan multimedia
interaktif tidak hanya meningkatkan daya tarik proses pembelajaran, tetapi juga berperan
penting dalam memvisualisasikan konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak, sehingga
mempermudah pemahaman bagi peserta didik, baik di tingkat sekolah maupun perguruan
tinggi (Agustin, 2024; Fitriani, 2021).

Mahasiswa Program Studi Pendidikan Matematika, sebagai calon pendidik, perlu
memiliki kemampuan untuk memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran (Nasution,
2018; Novianti & Khaulah, 2022; Turmuzi & Kurniawan, 2021). Salah satu keterampilan yang
penting adalah kemampuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia.
Oleh karena itu, pengajaran mengenai pengembangan media pembelajaran menggunakan
aplikasi multimedia interaktif, seperti VBA PowerPoint, GeoGebra, Smart App Creator, dan
Scratch, menjadi sangat relevan. Aplikasi-aplikasi ini memberikan mahasiswa alat untuk
menciptakan media pembelajaran yang lebih dinamis dan menyenangkan, yang dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika.

Meskipun banyak penelitian sebelumnya yang membahas pentingnya multimedia dalam
pembelajaran, sedikit yang secara khusus mengeksplorasi penerapan multimedia interaktif
dalam konteks pengajaran kepada calon guru matematika. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan bagaimana mahasiswa Pendidikan Matematika memanfaatkan berbagai
aplikasi multimedia interaktif dalam mata kuliah Media dan Alat Peraga Matematika. Dengan
menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
wawasan mengenai keterlibatan mahasiswa dalam penggunaan multimedia interaktif serta
tantangan dan manfaat yang mereka rasakan dalam proses tersebut.

Secara umum, penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran yang lebih jelas
mengenai bagaimana teknologi multimedia dapat diintegrasikan dalam pendidikan tinggi,

khususnya dalam pengembangan media pembelajaran matematika, serta untuk memberikan
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rekomendasi bagi peningkatan pembelajaran berbasis teknologi di masa depan. Penelitian ini
berfokus pada bagaimana mahasiswa memanfaatkan berbagai jenis aplikasi multimedia
interaktif, seperti VBA PowerPoint, GeoGebra, Smart App Creator, dan Scratch, dalam

merancang media pembelajaran matematika.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain deskriptif untuk menggali
dan mendeskripsikan pemanfaatan multimedia interaktif dalam pembelajaran oleh mahasiswa
Program Studi Pendidikan Matematika STKIP Syekh Manshur. Pendekatan kualitatif dipilih
karena bertujuan untuk memahami secara mendalam pengalaman dan persepsi mahasiswa
terkait penggunaan multimedia interaktif dalam mata kuliah Media dan Alat Peraga
Matematika (Amadi & Hikmah, 2025; Indriani et al., 2021; Ramdhan & Ramliyana, 2023).
Subjek dalam penelitian ini adalah 14 mahasiswa yang mengikuti mata kuliah Media dan Alat
Peraga Matematika pada semester Ganjil tahun akademik 2024/2025 di STKIP Syekh
Manshur. Pemilihan subjek ini didasarkan pada keterlibatan mereka dalam pembelajaran yang
menggunakan multimedia interaktif sebagai bagian dari proses pembelajaran di kelas.

Data dikumpulkan melalui tiga teknik utama (1) Observasi Kegiatan Pembelajaran.
Observasi dilakukan untuk mengamati langsung interaksi mahasiswa dengan multimedia
interaktif dalam konteks pembelajaran. Peneliti mengamati proses mahasiswa dalam
menggunakan aplikasi multimedia interaktif untuk merancang media pembelajaran
matematika, termasuk pengamatan terhadap dinamika kelompok dan keterlibatan aktif
mahasiswa, (2) Dokumentasi Hasil Karya Mahasiswa. Dokumentasi dilakukan dengan
mengumpulkan hasil karya mahasiswa, yaitu media pembelajaran yang dikembangkan
menggunakan aplikasi multimedia interaktif. Karya-karya ini dianalisis untuk mengevaluasi
kreativitas mahasiswa dalam merancang media yang mendukung pemahaman konsep
matematika, dan (3) Angket Respon Mahasiswa. Angket diberikan kepada mahasiswa untuk
mengumpulkan data tentang respons mereka terhadap penggunaan multimedia interaktif dalam
pembelajaran. Angket ini berisi pertanyaan terbuka yang meminta mahasiswa untuk menilai
kelebihan, tantangan, dan manfaat dari penggunaan aplikasi multimedia yang mereka pelajari,
serta pengaruhnya terhadap pemahaman mereka terhadap materi.

Data yang terkumpul dianalisis dengan menggunakan teknik analisis tematik. Data dari
observasi dan dokumentasi karya mahasiswa dianalisis untuk mengidentifikasi tema-tema
utama terkait pemanfaatan multimedia interaktif dalam pembelajaran matematika. Data dari

angket juga dianalisis untuk mendapatkan gambaran tentang respons mahasiswa terhadap
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penggunaan multimedia interaktif. Hasil analisis ini kemudian digunakan untuk
mendeskripsikan keterlibatan mahasiswa, tantangan yang dihadapi, serta dampak positif

penggunaan multimedia interaktif terhadap pembelajaran.

HASIL
Keterlibatan mahasiswa dalam penggunaan multimedia interaktif

Selama proses pembelajaran, mahasiswa menunjukkan keterlibatan yang tinggi dalam
menggunakan multimedia interaktif. Dalam observasi, terlihat bahwa mahasiswa secara aktif
terlibat dalam eksplorasi aplikasi-aplikasi multimedia, seperti VBA PowerPoint, GeoGebra,
Smart App Creator, dan Scratch. Mereka bekerja baik secara individu maupun kelompok untuk
merancang media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan konsep-konsep matematika

dengan lebih menarik dan mudah dipahami. Proses perkuliahan terlihat pada gambar 1.

|

Gambar 1. Proses perkuliahan menggunakan multimedia interaktif

Kreativitas Dalam Merancang Media Pembelajaran

Dari hasil dokumentasi karya mahasiswa, ditemukan bahwa mahasiswa mampu
merancang berbagai jenis media pembelajaran yang inovatif menggunakan aplikasi multimedia
interaktif. Banyak media pembelajaran yang dikembangkan bertujuan untuk membantu siswa
memahami konsep matematika yang abstrak, seperti konsep geometri, aljabar, dan statistik.
Penggunaan GeoGebra misalnya, memungkinkan mahasiswa untuk membuat simulasi visual
tentang konsep-konsep geometri, sementara VBA PowerPoint digunakan untuk menciptakan

presentasi interaktif yang memungkinkan siswa berinteraksi dengan materi pembelajaran.
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Respon Positif Terhadap Penggunaan Multimedia Interaktif

Penelitian ini mengkaji respons mahasiswa Program Studi Pendidikan Matematika
terhadap pemanfaatan multimedia interaktif dalam pembelajaran, khususnya melalui kegiatan
pembuatan dan penggunaan game edukatif menggunakan aplikasi seperti VBA PowerPoint,
Smart App Creator, dan Scratch. Data diperoleh melalui angket yang mencakup empat aspek
utama, yaitu: daya tarik, kemudahan penggunaan, efisiensi waktu, dan manfaat multimedia
interaktif. Masing-masing aspek dinilai berdasarkan beberapa indikator, dengan skor rata-rata
dan persentase yang dianalisis secara kuantitatif.

Hasil angket menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa memberikan respons positif
terhadap penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran yang di peroleh menggunakan
angket yang telah dibagikan pada 14 mahasiswa program studi pendidikan matematika STKIP
Syekh Manshur disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Penjabaran secara umum respon positif mahasiswa

No Aspek dan Ringkasan Tanggapan Skor Rata-  Persentase Kategori
rata (%)

A Daya tarik

1  Mayoritas mahasiswa merasa lebih termotivasi

dan tertarik belajar saat multimedia digunakan.
2  Multimedia dinilai lebih menarik dibanding
pembelajaran konvensional.
3  Desain visual seperti pada PowerPoint VBA,
Geogebra, dan Scratch membantu memahami
materi lebih baik.
4 Mahasiswa merasa lebih aktif dan terlibat )
selama proses belajar. 3,07 76,79 Baik
5 Proses menciptakan game meningkatkan minat
belajar.
6  Mahasiswa menikmati proses pembuatan game
yang dirasa menyenangkan.
7 Menunjukkan minat tinggi untuk menggunakan
multimedia ke depannya.
8 Game edukatif memicu rasa ingin tahu lebih
dalam terhadap materi.

B  Kemudahan penggunaan

1 Umumnya mahasiswa tidak  kesulitan
menggunakan alat multimedia.

2 Interface aplikasi mudah dioperasikan, meski
tetap butuh pembiasaan.

3  Petunjuk  penggunaan dianggap  cukup
membantu proses belajar. 2,98 74.55 Baik

4  Petunjuk  penggunaan dianggap  cukup
membantu proses belajar.

5 Panduan teknis sangat membantu mahasiswa
dalam proses produksi game.

6  Aplikasi multimedia dianggap ramah untuk
pengguna baru.
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7  Pelatihan yang diberikan  meningkatkan
kepercayaan diri dalam membuat media.

8 Beberapa mahasiswa masih membutuhkan
pendampingan teknis.

C  Efisiensi waktu
1  Multimedia membantu mengoptimalkan waktu
belajar.
2  Sebagian besar mahasiswa merasa proses
pembuatan cukup efisien. .
3 Waktu yang dihabiskan dalam membuat game 2,9 7366 Balk
meningkatkan pemahaman materi.
4 Multimedia mendukung penyelesaian tugas
lebih efisien.

D Manfaat multimedia interaktif
1 Multimedia mendorong pembelajaran aktif dan

mandiri.

2 Ada peningkatan motivasi belajar yang
signifikan.

3  Proses belajar terasa lebih menarik dan
menyenangkan.

4 Mahasiswa merasa mengembangkan kreativitas
dan pemecahan masalah.

5 Membuat game memberi bekal keterampilan
teknologi untuk masa depan.

6  Multimedia menumbuhkan minat menggali
teknologi lebih dalam.

7 Game edukatif membantu  menjadikan
pembelajaran lebih aplikatif.

8 Setelah pengalaman ini, mahasiswa lebih
percaya  diri  menggunakan  teknologi
pendidikan.

3,04 76.12 Baik

Berdasarkan aspek daya tarik dengan skor rata-rata 3,07 persentase 76,79% kategori baik,
mahasiswa menyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif membuat mereka lebih
tertarik dan terlibat dalam pembelajaran. Materi menjadi lebih menarik dibandingkan metode
tradisional. Proses menciptakan game edukatif juga dianggap menyenangkan dan merangsang
minat eksplorasi materi lebih dalam. Hal ini menunjukkan bahwa media interaktif efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar mahasiswa.

Berdasarkan aspek kemudahan penggunaan dengan skor rata-rata 2,98 persentase 74,55%
kategori baik, sebagian besar mahasiswa menganggap antarmuka multimedia mudah
digunakan, terutama dengan adanya tutorial yang jelas. Namun, skor sedikit lebih rendah dari
aspek lainnya, yang dapat mengindikasikan masih adanya tantangan teknis bagi sebagian
mahasiswa, khususnya dalam penggunaan awal atau saat menghadapi kendala teknis tanpa

bantuan langsung.
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Berdasarkan aspek efisiensi waktu dengan skor rata-rata 2,95 persentase 73,66% kategori
baik, multimedia interaktif dianggap membantu dalam pengelolaan waktu belajar, baik dalam
membuat game edukatif maupun dalam mempercepat pemahaman materi. Meskipun begitu,
terdapat persepsi bahwa proses pembuatan game masih relatif memakan waktu, khususnya bagi
yang belum terbiasa. Berdasarkan aspek manfaat multimedia interaktif dengan skor rata-rata
3,04 persentase 76,12% kategori baik, menunjukkan respon positif yang kuat. Mahasiswa
merasakan manfaat dalam hal pembelajaran mandiri, peningkatan motivasi, pengembangan
keterampilan praktis, serta peningkatan kepercayaan diri dalam menggunakan teknologi
pendidikan. Ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif tidak hanya membantu dalam
memahami materi, tetapi juga memberikan nilai tambah dalam kesiapan menghadapi tantangan
pendidikan abad ke-21.

Daya Tarik Kemudahan Penggunaan
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Gambar 2. Rata-rata skor respon mahasiswa per item pernyataan

Gambar 2 menunjukkan grafik-grafik rata-rata skor tiap item pernyataan pada masing-masing
aspek yaitu (1) Daya Tarik: Item 1, 2, dan 6 menunjukkan skor tertinggi (3.14), menunjukkan
bahwa desain dan proses pembuatan game sangat menarik bagi mahasiswa, (2) Kemudahan
Penggunaan: Item 2, 3, dan 6 paling tinggi (3.07), menunjukkan interface dan panduan cukup
membantu, meskipun item 8 (2.79) mengindikasikan sebagian mahasiswa masih butuh bantuan
teknis, (3) Efisiensi Waktu: Skor cenderung stabil, dengan item 3 memiliki skor tertinggi

(3.07), menandakan proses pembuatan game membantu pemahaman, dan (4) Manfaat
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Multimedia: Item 5 mencetak skor tertinggi (3.14), menunjukkan dampak positif terhadap
kesiapan mahasiswa dalam teknologi pendidikan.
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Gambar 3. Rata-rata skor respon mahasiswa per aspek

Berdasarkan gambar 2 menunjukkan rata-rata skor respon mahasiswa terhadap
pemanfaatan multimedia interaktif dalam pembelajaran berdasarkan empat aspek utama.
Semua aspek berada pada kategori “Baik”, dengan nilai rata-rata di atas 2.95. Aspek Daya
Tarik memperoleh skor tertinggi, menandakan bahwa multimedia sangat membantu
meningkatkan minat dan keterlibatan mahasiswa.

Secara keseluruhan, mayoritas mahasiswa merespons positif pemanfaatan multimedia
interaktif dalam pembelajaran. Aspek yang paling menonjol adalah daya tarik dan manfaat
edukatif, menunjukkan bahwa pendekatan ini berhasil meningkatkan keterlibatan, motivasi,
serta kesiapan mahasiswa dalam penggunaan teknologi. Meski begitu, kemudahan teknis masih
memerlukan perhatian, terutama bagi mahasiswa yang belum terbiasa dengan aplikasi tertentu.
Namun, ada juga beberapa tantangan yang dihadapi mahasiswa, seperti kesulitan dalam
menguasai beberapa aplikasi yang memerlukan keterampilan teknis tertentu, seperti Smart App
Creator. Meskipun demikian, mahasiswa merasa bahwa tantangan ini memberikan
pengalaman belajar yang berharga dalam mengembangkan keterampilan teknologi yang
penting untuk profesi mereka sebagai calon guru.

Penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan multimedia interaktif dalam pembelajaran
dapat meningkatkan keterlibatan dan kreativitas mahasiswa dalam merancang media
pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia dalam pendidikan dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan
membantu pemahaman siswa terhadap materi yang kompleks (Mayer, 2009). Konteks

mahasiswa Pendidikan Matematika, penggunaan aplikasi seperti GeoGebra dan VBA
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PowerPoint sangat efektif untuk menggambarkan konsep-konsep matematika yang abstrak.
GeoGebra, misalnya, memungkinkan mahasiswa untuk membuat model matematika interaktif
yang dapat dimanipulasi untuk memahami sifat-sifat geometri, sementara Scratch dan Smart
App Creator memberi mahasiswa kemampuan untuk mengembangkan aplikasi berbasis
teknologi yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika.

Respons positif yang diberikan oleh mahasiswa terhadap penggunaan multimedia
interaktif mengindikasikan bahwa mahasiswa menyadari manfaat teknologi dalam
pembelajaran mereka. Hal ini menunjukkan bahwa calon guru matematika perlu dipersiapkan
dengan keterampilan teknologi yang cukup agar dapat memanfaatkan berbagai alat
pembelajaran modern. Namun, tantangan terkait penguasaan aplikasi tertentu juga
menunjukkan pentingnya penyediaan pelatihan yang lebih mendalam mengenai teknologi
pendidikan bagi mahasiswa calon guru matematika. Meskipun demikian, penggunaan
multimedia interaktif juga memberikan tantangan, terutama dalam hal waktu yang dibutuhkan
untuk menguasai aplikasi-aplikasi tertentu. Oleh karena itu, di masa depan, pembelajaran
berbasis multimedia perlu diimbangi dengan kurikulum yang memperhatikan kesiapan teknis
mahasiswa dalam mengoperasikan aplikasi tersebut.

Penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan pembelajaran berbasis
teknologi di pendidikan tinggi, khususnya dalam Program Studi Pendidikan Matematika.
Temuan ini juga menunjukkan pentingnya integrasi multimedia interaktif dalam kurikulum
pendidikan untuk mempersiapkan calon guru yang siap menghadapi perkembangan teknologi

dalam dunia pendidikan.

DISKUSI

Salah satu temuan penting dari penelitian ini adalah adanya tantangan dalam menguasai
aplikasi-aplikasi multimedia yang digunakan, terutama untuk aplikasi yang lebih teknis seperti
Smart App Creator dan Scratch. Beberapa mahasiswa melaporkan bahwa mereka
membutuhkan lebih banyak waktu dan bimbingan untuk menguasai aplikasi-aplikasi tersebut.
Tantangan ini menunjukkan bahwa meskipun teknologi dapat memperkaya pengalaman
pembelajaran, penggunaan teknologi yang efektif memerlukan keterampilan teknis yang
cukup.

Hal ini sesuai dengan temuan dari beberapa studi yang menunjukkan bahwa salah satu
hambatan utama dalam pemanfaatan teknologi dalam pendidikan adalah kurangnya
keterampilan teknis dari penggunanya (Hsu, 2016). Oleh karena itu, penting bagi perguruan

tinggi untuk menyediakan pelatihan teknis yang memadai bagi mahasiswa agar mereka dapat



Asyura, Deskripsi Pemanfaatan Multimedia Interaktif ... 3910

memanfaatkan teknologi secara optimal dalam pembelajaran. Selain itu, perlu adanya integrasi
antara penguasaan teknologi dan strategi pembelajaran yang efektif agar pemanfaatan
multimedia tidak hanya terbatas pada penggunaan alat, tetapi juga dapat meningkatkan kualitas

pembelajaran secara keseluruhan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan
multimedia interaktif dalam pembelajaran oleh mahasiswa Program Studi Pendidikan
Matematika STKIP Syekh Manshur menunjukkan dampak positif terhadap keterlibatan dan
kreativitas mahasiswa. Penggunaan aplikasi multimedia interaktif seperti VBA PowerPoint,
GeoGebra, Smart App Creator, dan Scratch terbukti membantu mahasiswa dalam merancang
media pembelajaran yang inovatif dan menarik. Media pembelajaran yang dikembangkan tidak
hanya memudahkan pemahaman konsep-konsep matematika yang abstrak, tetapi juga
memberikan pengalaman praktis bagi mahasiswa untuk mengintegrasikan teknologi dalam
proses pembelajaran.

Mahasiswa menunjukkan respons yang sangat positif terhadap penggunaan multimedia
interaktif, dengan mayoritas merasa bahwa aplikasi-aplikasi tersebut membuat pembelajaran
lebih menarik dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi matematika. Meskipun
demikian, tantangan dalam menguasai beberapa aplikasi yang memerlukan keterampilan teknis
juga diidentifikasi sebagai kendala yang perlu diatasi melalui pelatihan tambahan. Secara
keseluruhan, pemanfaatan multimedia interaktif dalam pendidikan matematika memberikan
kontribusi signifikan terhadap pengembangan keterampilan teknologi mahasiswa dan

memperkaya proses pembelajaran yang lebih kontekstual dan inovatif.

REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa rekomendasi dapat disarankan untuk
pengembangan pembelajaran berbasis multimedia interaktif di masa depan. Pertama,
perguruan tinggi perlu menyediakan pelatihan dan pendampingan yang lebih intensif mengenai
penggunaan aplikasi multimedia interaktif, terutama untuk aplikasi yang lebih teknis. Selain
itu, pengintegrasian teori pembelajaran dengan penggunaan multimedia dalam pengajaran
harus lebih diperhatikan, agar mahasiswa tidak hanya menguasai teknologi, tetapi juga dapat

merancang pembelajaran yang efektif.
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Kedua, penggunaan multimedia interaktif sebaiknya tidak hanya dibatasi pada mata kuliah
pengembangan media, tetapi juga diintegrasikan dalam mata kuliah lain untuk
memperkenalkan mahasiswa pada berbagai macam alat pembelajaran berbasis teknologi. Ini
akan membantu mahasiswa untuk lebih siap menghadapi tantangan dalam profesi mereka
sebagai pendidik yang dihadapkan dengan perkembangan teknologi yang pesat.
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