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 KEMAJUAN PENELITIAN 

Ringkasan penelitian berisi latar belakang penelitian, tujuan dan tahapan metode 

penelitian, luaran yang ditargetkan, serta uraian TKT penelitian yang diusulkan. 

A. RINGKASAN  

Revolusi industry 4.0 dan Era society 5.0 memberikan kemudahan dan tantangan 

pada sistem pendidikan. Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) menawarkan 

transformasi untuk mencetak lulusan yang mempunyai karakter profil mahasiswa 

pancasila yang mampu bersaing secara global. Berdasarkan hasil prasurvei pada 

mata kuliah media pembelajaran terdapat beberapa masalah antara lain masih 

rendahnya karakter profil mahasiswa pancasila pada aspek bernalar kritis, kreatif, 

mandiri dan gotong royong, proyek yang tersedia belum memenuhi kelayakan dari 

segi substansi maupun konstruksi serta kualitas penggunaan SPADA masih belum 

optimal baik pelaksanaan aktivitas syncronus/asycronus virtual colaboratif maupun 

minimnya penyediaan bajar ajar berbasis teknologi. Untuk itu perlu dilakukan 

penelitian dan pengembangan terkait inovasi pembelajaran pada mata kuliah media 

pembelajaran untuk mengatasi permasalahan yang muncul. Tujuan penelitian dan 

pengembangan ini adalah untuk mengembangkan desain hybrid learning system 

berbasis proyek terinternalisasi nilai kearifan lokal untuk mewujudkan profil 

mahasiswa pancasila. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan 

(R&D). Subjek penelitian ini adalah mahasiswa dan prodi pendidikan matematika 

di Universitas Muhammadiyah Metro (UM Metro). Tahapan-tahapan penelitian 

yang dilakukan antara lain: (1). Tahap prelimanary research yang terdiri atas 

kegiatan analisis kurikulum, keterlaksanaan pembelajaran dan karakter profil 

mahasiswa pancasila. (2). Tahap Prototyping yaitu meliputi perancangan prototipe 

desain hybrid learning berbasis proyek, (3). Tahap Assesment yang terdiri kegiatan 

penilaian terhadap draf prototipe di UM Metro, (4) Tahap Implementasi dalam 

pembelajaran yaitu implementasi di UM Metro. Hasil peneliatian diperoleh desain 

hybrid learning yang dikembangkan dinyatakan sangat valid dengan rata-rata skor 

81,67% dan sangat praktis dengan rata-rata skor 85,5%. Hybrid learning dirancang 

dengan kombinasi daring dan luring yang terdiri empat metode yaitu tatap muka di 

kelas, synchronous virtual collaboration, asynchronous virtual collaboration dan 

self-face asynchronous. Desain ini dapat diterapkan untuk mata kuliah lain dengan 

memperhatikan capain pembelajaran mata kuliah, aktivitas strategi pembelajaran, 

dan waktu yang disediakan.Luaran penelitian ini yang telah dihasilkan saat ini 

antara lain: (1) Artikel status submitted pada jurnal nasional terakreditasi sinta 2 

Aksioma: Jurnal Program studi Pendidikan Matematika 

(https://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/matematika/index), (2) Artikel status 

draf pada jurnal internasional: International Journal of evaluation and Research in 

education (https://ijere.iaescore.com/index.php/IJERE), (3) HKI Desain Hybrid 

Learning System status granted, (4) Buku ajar panduan proyek mata kuliah media 

pembelajaran matematika. Hasil penelitian ini memiliki target TKT Tingkat 3. 

Hasil penelitian berisi kemajuan pelaksanaan penelitian, data yang diperoleh, dan 

analisis yang telah dilakukan  

B. HASIL PENELITIAN  

https://ojs.fkip.ummetro.ac.id/index.php/matematika/index
https://ijere.iaescore.com/index.php/IJERE


Universitas Muhammadiyah Metro (UM Metro) adaptif menghadapi 

tantangan revolusi industry 4.0 dan era society 5.0 melalui peningkatan sistem 

pembelajaran modern yaitu e-learning SPADA sejak 2018. Kehadiran SPADA 

bukan berarti pembelajaran tatap muka dihapuskan, tetapi perpaduan SPADA 

dengan tatap muka (hybrid learning) memudahkan mahasiswa mengakses 

pembelajaran. Hybrid learning memberikan kesempatan bagi beragam karakteristik 

mahasiswa belajar mandiri, berkelanjutan, dan sepanjang hayat [1]. Pembelajaran 

ini membutuhkan kemandirian tinggi. Oleh karena itu, desainnya harus mengacu 

pembelajaran konstruktif dengan menyajikan masalah nyata serta didukung 

multimedia.  

Dosen berperan mengembangkan pembelajaran inovatif, adaptif dan 

kolaboratif sesuai potensi dan kebutuhan mahasiswa. Penelitian [2], pembelajaran 

proyek mampu membentuk karakter profil pancasila dengan tiga prinsip 

konstruktivis yaitu spesifik konteks, keterlibatan mahasiswa, interaksi sosial dan 

sharing [3]. Karakteristik pembelajaran ini berpusat pada mahasiswa dengan 

menghadapkan mahasiswa pada masalah nyata, mengerjakan proyek untuk 

menemukan solusi, serta mendemontrasikan hasil kerja. Pelaksanaan proyek 

melatih mahasiswa berinteraksi sesama dan alam, ini akan meningkatkan 

kepedulian mahasiswa terhadap lingkungan [4] serta karakter religious dan jujur 

[5]. Selain itu mahasiswa berdaptasi dengan budaya, menumbuhkan rasa 

menghargai dan menciptakan budaya baru yang tidak bertentangan budaya 

Indonesia [6]. Proyek secara kelompok melatih berkolaborasi, komunikasi, 

kerjasama dan bersosial sebagai karakter gotong royong. Mahasiswa diberikan 

tanggung jawab aktif mencari, mengolah, menganalisis, mengevaluasi dan 

menerapkan informasi untuk menemukan solusi masalah [7]. Aktivitas proyek 

mampu membentuk karakter sesuai profil mahasiswa pancasila. 

Hasil prasurvei mata kuliah media diperoleh karakter mahasiswa pancasila 

masih kategori rendah dimensi mandiri, gotong royomg, kritis dan kreatif. 

Pelaksanaan perkuliahan proyek dengan hybrid learning melalui SPADA. Namun, 

proyek belum memenuhi kriteria kelayakan substansi dan konstruksi, bahan ajar 

dan assemen belum beragam, penggunaan SPADA sebatas pemberian dan 

pengumpulan tugas, aktivitas syncronus/asyncronus virtual kolaboratif belum 

terlaksana. Pelaksanaan hybrid learning berbasis proyek belum memberikan 

dampak optimal terhadap karakter mahasiswa. 

Penelitian [8], implementasi profil pancasila kurang optimal, karena 

keterbatasan subtansi, teknologi dan minat. Proyek hendaknya bersifat konstektual 

dan relevan dengan kebutuhan, isu dan budaya [9]. Budaya lokal terinternalisasi 

dalam pembelajaran akan membentuk karakter [10]. Kearifan lokal sebagai sumber 

belajar memberikan pengalaman bermakna mengenal lingkungan [11]. Proyek 

terinternalisasi kearifan lokal mengenalkan mahasiswa secara langsung budaya 

lokal sebagai identitas bangsa [12] sehingga mampu menghadapi arus globalisasi 

menuju modern [13]–[15]. Selain itu, perlu kombinasi teknologi dalam mendesain 

proyek. Penyajian konten pembelajaran melalui teknologi digital memberikan 

dampak signifikan pembelajaran [16], [17]. Lebih lanjut, [1] hybrid learning 

membutuhkan metode penyampaian materi. Hybrid learning dengan pendekatan 

masalah nyata memberikan dampak positif terhadap sikap, motivasi dan 

kemandirian [18].  



Berdasarkan prasurvei dan penelitian sebelumnya, perlu penelitian untuk 

mendesain hybrid learning system berbasis proyek terinternalisasi nilai kearifan 

lokal untuk mewujudkan karakter pancasila. Hybrid learning system yang 

dirancang melalui SPADA UM Metro yang telah dikembangkan. Penelitian ini juga 

sebagai tindak lanjut perkembangan teknologi pembelajaran untuk memfasilitasi 

berbagai karakteristik mahasiswa dalam FKIP UM Metro pada mata kuliah media 

pembelajaran matematika. Instrumen yang digunakan berupa lembar observasi, 

wawancara dan angket. Desain hybrid learning system berbasis project 

terinternalisasi kearifan lokal dikembangkan melalui tahapan pengembangan model 

plomp terdiri dari 4 tahap yaitu prelimanary research, prototyping, assessment dan 

Implementation. Tahapan penelitian yang telah dilakukan sebagai berikut: 

1. Preliminary Research (penelitian awal). 

Kegiatan pertama adalah melakukan analisis capaian pembelajaran lulusan 

(CPL) program studi yang dibebankan pada mata kuliah media pembelajaran 

matematika untuk mengetahui tujuan yang harus dicapai mata kuliah. Hasil 

observasi diperoleh bahwa CPL mata kuliah media terdiri CPL aspek sikap, 

pengetahuan, keterampilan khusus dan keterampilan umum. CPL tersebut 

antara lain: mampu menunjukkan sikap bertakwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa dan mampu menunjukkan sikap religious (S1), mampu menunjukkan sikap 

bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri (S9), 

mampu menguasai konsep pedagogik-didaktik matematika untuk 

melaksanakan pembelajaran di pendidikan dasar dan menengah yang 

berorientasi pada kecakapan hidup (P1), mampu menerapkan pemikiran logis, 

kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi 

ilmu pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai 

humaniora yang sesuai dengan bidang keahliannya (KU1), mampu 

merencanakan, mengimplementasikan, dan mengevaluasi pembelajaran 

matematika secara inovatif dengan mengaplikasikan konsep pedagogik-

didaktik  matematika dan keilmuan matematika serta memanfaatkan berbagai 

sumber belajar dan IPTEKS yang berorientasi pada kecakapan hidup (KK1), 

mampu menggunakan atau mengembangkan aplikasi IT dalam pendidikan dan 

bidang sejenis (KK10). Berdasarkan CPL yang dibebankan menunjukan bahwa 

lulusan diharapkan memiliki karakter profil pancasila. Sedangkan deskripsi 

mata kuliah media pembelajaran yang telah ditetapkan adalah matakuliah wajib 

bidang kajian pembelajaran matematika yang membahas secara mendalam 

konsep, fungsi dan jenis media dalam proses pembelajaran matematika, teknik 

pemilihan, perancangan, pengembangan dan strategi penggunaan serta evaluasi 

media pembelajaran matematika sesuai inovasi teknologi informasi. Hal ini 

berarti mahasiswa diakhir pembelajaran media harus mampu membuat desain 

dan produk media pembelajaran berupa alat peraga nyata maupun maya 

(berbabis ICT) untuk mengajarkan konsep matematika.  

Selanjutnya, langkah kedua menganalisis karakter yang dimiliki 

mahasiswa. Berdasarkan angket dan tes diperoleh hasil bahwa karakter profil 

pancasila mahasiswa yang perlu ditingkatkan yaitu pada aspek mandiri (50%), 

kerjasama (60%), kritis (35%) dan kreatif (40%). 

Langkah ketiga melakukan analisis pelaksanaan perkuliahan media 

pembelajaran matematika. Hasil wawancara diperoleh hasil bahwa perkuliahan 

dilakukan sebanyak 16 pertemuan dengan rincian pertemuan 1-6 penyampaian 



materi secara luring, pertemuan 7-10 pemberian proyek pembuatan media 

pembelajaran matematika berbasis digital, pertemuan 11 presentasi hasil 

produk, pertemuan 12-15 pemberian proyek pembuatan media pembelajaran 

matematika non digital, dan pertemuan 16 presentasi hasil produk. Kendala 

yang dialami dalam pembelajaran antara lain: pembelajaran belum dirancang 

secara maksimal pada SPADA, penggunaan SPADA sebagai sarana 

pembelajaran daring masih sebatas pemberian dan pengumpulan tugas, aktivitas 

syncronous/asyncronous virtual kolaboratif belum terlaksana secara optimal, 

masih banyak fitur pada SPADA yang belum digunakan, aktivitas mahasiswa 

pada saat pelaksanaan proyek kurang terpantau atau terlaporkan setiap 

minggunya, perangkat proyek belum memenuhi kriteria kelayakan baik segi 

substansi dan konstruksi yaitu belum tersedianya panduan/modul proyek yang 

mudah digunakan, penyajian sumber belajar dan assemen belum beragam. 

Keadaan ini yang menyebabkan masih rendahnya beberapa aspek profil 

pancasila mahasiswa. Oleh karena itu, perlu adanya redesain pembelajaran 

proyek melalui SPADA. 

Selanjutnya, dilakukan kajian literatur penelitian sebelumnya untuk 

menentukan strategi dalam memperbaiki desain pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan pada mata kuliah media. Hasil penelitian [19], [20] 

menunjukkan bahwa hybrid learning efektif pada proses pembelajaran di 

perguruan tinggi yaitu dapat meningkatkan kemandirian belajar mahasiswa, 

fleksibilitas pelaksanaan dan akses sumber belajar, eksplorasi terhadap konsep 

lebih besar, adanya umpan balik secara langsung maupun tidak langsung, dan 

kegiatan pembelajaran yang lebih kompleks dan beragam. Lebih lanjut, 

penelitian [12] menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek terintegrasi 

kearifan lokal mampu melibatkan mahasiswa dalam investigasi konstruktif 

sehingga akan melatih tanggung jawab, kerjasama dan mengembangkan 

kompetensi diri serta karakter berbasis nilai-nilai kearifan lokal. Produk yang 

dihasilkan dapat menjadi wujud nyata yang dapat dilakukan mahasiswa 

sebagai upaya melestarikan kearifan lokal daerah. Berdasarkan kajian hasil 

penelitian sebelumnya dan keadaan di lapangan, maka strategi yang akan 

dilakukan mendesain hybrid learning system berbasis project terinternalisasi 

nilai kearifan lokal pada mata kuliah media pembelajaran matematika. 

2. Prototyping Phase (tahap membuat prototipe) yaitu tahap perancangan desain 

hybrid learning berbasis project terinternalisasi nilai-nilai kearifan lokal untuk 

membentuk karakter profil pelajar pancasila pada mahasiswa pendidikan 

matematika. Pada tahap ini dikembangkan desain hybrid learning. Hybrid 

learning yang dirancang dengan mengkombinasikan pembelajaran luring dan 

daring. Penggabungan aktivitas pembelajaran tatap muka dan pembelajaran 

online sehingga satu sama lain dapat saling menguatkan, melengkapi, dan 

mendukung [21]. Penentuan kombinasi daring dan luring berdasar pada capaian 

pembelajaran mata kuliah yang telah diturunkan dari CPL, aktivitas 

pelaksanaan proyek, dan waktu. Pelaksanaan pembelajaran dirancang dengan 

menggunakan learning management system (LMS) SPADA UM Metro.  

Desain hybrid learning yang dirancang terdiri empat metode yaitu: 

a. Tatap muka di kelas atau laboratorium, yaitu kegiatan pembelajaran tatap 

muka langsung antara dosen dengan mahasiswa di kelas atau laboratorium. 



b. Synchronous virtual collaboration yaitu kegiatan pembelajaran dimana 

interaksi antara dosen dan mahasiswa dalam waktu yang sama melalui 

SPADA UM Metro. Kegiatan ini dilakukan dengan menggunakan fitur 

aktivitas di SPADA UM Metro berupa zoom meeting. 

c. Asynchronous virtual collaboration yaitu kegiatan pembelajaran dimana 

interaksi antara dosen dan mahasiswa dalam waktu yang berbeda. Kegiatan 

ini dilakukan dengan menggunakan aktivitas di SPADA UM Metro berupa 

forum diskusi dan umpan balik. 

d. Self face asynchronous yaitu kegiatan pembelajaran secara mandiri. 

Mahasiswa secara mandiri mempelajari materi berupa modul, sumber 

belajar berupa link dan mengerjakan tugas maupun lembar kerja yang 

tersedia. Kegiatan ini dilakukan di SPADA UM Metro berupa aktivitas 

berkas, folder, kehadiran, kuis, penugasan, URL. 

Penampilan aktivitas di SPADA UM Metro dapat dilihat pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Aktivitas di SPADA 

Keempat metode dilakukan secara bergantian dalam 16 kali pertemuan. Desain 

hybrid learning dapat dilihat pada tabel 1 berikut: 

Tabel 1. Desain Hybrid Learning  

No Metode pembelajaran Pertemuan 

1 Tatap Muka (kelas/ laboratorium) I, IV, XIII, XIV, XIV, XVI 

2 Synchronous virtual collaboration 

di SPADA UM Metro 

II, III, VIII.  

3 Asynchronous virtual collaboration 

di SPADA UM Metro 

V, VI, VII, IX, X, XI, XII, XIII, XIV, XIV, 

XVI 

4 Self Face Asynchronous I, II, III, IV, V, VI, VII, VIII, IX, X, XI, 

XII. 

Pembelajaran dilakukan sebanyak 16 kali pertemuan. Pada pertemuan pertama 

dilakukan secara tatap muka untuk kegiatan kontrak perkuliahan yang berisi 

kegiatan penjelasan pelaksanaan perkuliahan baik aktivitas pembelajaran dan 

tagihan yang harus diselesaikan mahasiswa. Pada pertemuan 2-12 adalah 



pelaksanaan proyek yang dilakukan secara daring baik itu synchronous, 

asychronous maupun self-face melalui SPADA UM Metro. Proyek yang dilakukan 

mahasiswa didesain untuk menghasilkan produk media pembelajaran matematika 

yang terintegrasi kearifan lokal. Proyek berupa alat peraga nyata maupun maya 

yang mengandung unsur budaya lingkungan di sekitar mahasiswa sehingga 

mahasiswa mampu mengembangkan kreativitas dan mendapat pengalaman 

bermakna. Hal ini sejalan dengan [10], [11], [22]. Aktivitas pelaksanaan proyek 

didesain untuk melatih mahasiswa bekerjasama dengan tim dan disiplin dalam 

menyelesaikan tagihan pada setiap pertemuan. Selain itu, aktivitas self-face dapat 

melatih kemandirian mahasiswa. Mahasiswa diberikan akses luas untuk 

mempelajari materi  baik sumber belajar yang disediakan di SPADA maupun 

sumber belajar lainnya. Pertemuan 13-16 penilaian proyek dilakukan secara tatap 

muka yaitu presentasi hasil proyek yang telah diselesaikan mahasiswa. Desain yang 

dihasilkan pada tahap ini berupa draf prototipe I. Selanjutnya tahap ini juga 

dilakukan penyusun instrumen evaluasi berupa angket, lembar observasi dan rubrik 

proyek. Instrumen ini digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan desain. 

3. Assesment Phase (tahap asesmen) 

Tahap asesmen yaitu tahap semi evaluasi sumatif terhadap desain hybrid 

learning untuk menyimpulkan apakah desain pembelajaran sudah sesuai dengan 

kebutuhan mahasiswa dan dosen. Kegiatan ini berupa expert judgement atau uji 

validasi ahli terhadap draf prototipe I, dengan responden ahli pembelajaran. Uji 

ahli dilakukan menggunakan angket penilaian validasi untuk mereview draf 

prototipe I. Hasil uji ahli dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli 
Validator Skor (%) Kategori 

V1 82 Sangat Valid 

V2 78 Valid 

V3 85 Sangat Valid 

Rata-rata 81,67 Sangat Valid 

Hasil validasi ahli diperoleh skor rata-rata 81,67%. Ini berarti desain 

hybrid learning dalam kategori sangat valid. Beberapa masukan validator 

antara lain penggunaan fitur SPADA perlu dimaksimalkan sehingga 

mahasiswa tidak bosan, perlu penggunaan sarana daring di luar SPADA UM 

Metro sebagai alternatif jika terjadi kendala, perlu diperhatikan alokasi waktu 

sesuai bobot beban tiap aktivitas. Validator memberikan kesimpulan desain 

pembelajaran dapat digunakan dengan revisi kecil. Selanjutnya, dilakukan 

revisi terhadap draf prototipe I dengan memaksimalkan penggunaan fitur yang 

sesuai dengan kebutuhan pencapaian CPL, penambahan sarana daring berupa 

e-mail/ Whattshap grup/ IG/ Telegram dalam kegiatan asynchronous, 

pengecekan kembali alokasi waktu dengan mempertimbangkan bobot CPL 

yang dibebankan pada setiap aktivitas. Hasil revisi diperoleh draf  prototipe II 

yang dapat diuji coba dalam pembelajaran. 

4. Implementation Phase (tahap implementasi) 

Tahap implementasi yaitu penggunaan produk pengembangan dalam 

pembelajaran. Kegiatan ini disebut uji lapangan yaitu uji coba dalam 

pembelajaran di program studi pendidikan matematika dengan responden 

mahasiswa dan dosen. Draf prototipe II yang diperoleh pada tahap asesmen 



dilakukan uji coba kelompok kecil yaitu mahasiswa prodi pendidikan 

matematika sebagai pengguna produk. Uji coba kelompok kecil dilakukan 

menggunakan angket untuk mereview produk yaitu draf prototipe II. Hasil uji 

coba disajikan pada tabel 3. 

 

Tabel 3. Data Hasil Uji Coba 

Subjek Rata-rata skor (%) Kategori 

Mahasiswa 88 Sangat Praktis 

Dosen 83 Sangat Praktis 

Rata-rata 85,5 Sangat Praktis 

Hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa desain yang dikembangkan 

sangat praktis digunakan dalam pembelajaran dengan skor rata-rata 85,5 %. Ini 

berarti desain hybrid leraning mudah diterapkan dan memberikan banyak manfaat 

bagi mahasiswa dan dosen. Hal ini karena dalam mengkombinasikan antara darin 

dan luring fokus pada proses pencapaian CPL mata kuliah. Sejalan [19] bahwa 

konsep pembelajaran hybrid tidak sekedar campuran sederhana antara kelas online 

dan offline, akan tetapi pembelajaran ini lebih fokus pada proses memaksimalkan 

pencapaian tujuan pembelajaran dengan menerapkan teknologi yang digunakan 

agar sesuai dengan pembelajaran, waktu, pelaku. 

Berdasarkan tahapan pengembangan yang telah dilakukan, desain hybrid 

learning dirancang dengan komposisi 37,5% pembelajaran luring (tatap muka) dan 

62,5% daring yang terdiri sychronous dan asynchronous. Ini sejalan dengan hasil 

penelitian [23] komposisi tatap muka 35% dan online 65%. Secara umum desain 

hybrid learning berbasis proyek yang valid dan praktis dapat disajikan pada gambar 

2. 

 

Gambar 2. Desain Hybrid Learning Berbasis Proyek 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa desain hybrid 

learning yang dikembangkan dinyatakan sangat valid (81,67%) dan sangat praktis 

(85,5%). Hybrid learning dirancang dengan kombinasi daring dan luring yang 

terdiri empat metode yaitu tatap muka di kelas, synchronous virtual collaboration, 

asynchronous virtual collaboration dan self-face asynchronous.  

Penelitian lanjutan terhadap hasil penelitian ini perlu dilakukan yaitu 

implementasi desain pembelajaran pada skala lebih luas. Selain itu juga perlu 

dilakukan pengembangan sumber belajar sebagai pendukung penggunaan desain 

yang telah dihasilkan seperti video pembelajaran. 
 



Peran Mitra (Jika Penelitian melibatkan Mitra) berisi uraian realisasi kerjasama dan 

realisasi kontribusi mitra, baik in-kind dan in-cash.  

C. PERAN MITRA (jika ada) 

Tidak ada, kegiatan penelitian dilakukan di Universitas Muhammadiyah Metro 

 

Kendala Pelaksanaan Penelitian berisi kesulitan atau hambatan yang dihadapi selama 

melakukan penelitian dan mencapai luaran yang dijanjikan 

D. KENDALA UMUM PELAKSANAAN PENELITIAN 

Tidak ada 

 

Rencana Tahapan Selanjutnya berisi tentang rencana penyelesaian penelitian dan 

rencana untuk mencapai luaran yang dijanjikan   

E. RENCANA TAHAPAN SELANJUTNYA  

Tahap selanjutnya mengimplementasi hasil penelitian dalam pembelajaran mata kuliah 

media pembelajaran dan mata kuliah lain untuk meningkatkan ketercapaian IKU 7 

Perguruan Tinggi yaitu UM Metro. Selain itu juga mengembangkan sumber belajar yang 

beragam untuk memfasilitasi hybrid learning system. 
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