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Abstrak: Berdasarkan data hasil penelitian yang dilakukan oleh Cambridge International melalui Global 

Education Census menyatakan bahwa 67% siswa Indonesia menggunakan ponsel pintar di kelas, sedangkan guru 

di Indonesia 90% masih menggunakan papan tulis saat mengajar. Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan 

sebuah media pembelajaran yaitu Buku Pintar berbasis QR Code yang memungkinkan siswa lebih mudah 

mengakses materi pembelajaran secara digital sehingga dapat beradaptasi dengan kebiasaan siswa di kelas. Jenis 

penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model 3D (Design, Develop, dan Deliver) dan dua 

teknik analisis data, yaitu: analisis data kevalidan dan analisis data respon siswa. Prosedur pembuatan Buku Pintar 

Matematika Berbasis QR Code menggunakan fungsi teknologi yaitu: QR Code, QR Scanner, dan Google Drive. 

Setelah proses pembuatan, dilakukan validasi media dan materi. Hasil validasi tersebut menunjukkan tingkat 

kevalidan sebesar 3,83 dan 4 yang berada pada kategori sangat layak. Berdasarkan hasil uji coba dengan 6 

responden menunjukkan respon siswa baik. Oleh karena itu, berdasarkan validasi dan uji coba dapat disimpulkan 

bahwa media Buku Pintar Matematika dapat mengatasi kesenjangan pembelajaran siswa dimana siswa lebih sering 

menggunakan smartphone di kelas. 

Kata Kunci: buku pintar matematika, media pembelajaran, QR Code 

Abstract: Based on research data conducted by Cambridge International through the Global Education Census, 

it is stated that 67% of Indonesian students use smart phones in class, while 90% of teachers in Indonesia still use 

blackboards when teaching. Through this research, produced a learning medium, namely Smart Book based on 

QR Code, which allows students to more easily access digital learning materials so that they can adapt to the 

habits of students in class. The type of research used is Research Development with a 3D model (Design, Develop, 

and Deliver) and two data analysis techniques, namely: validity data analysis and student response data analysis. 

The procedure for making QR Code-Based Math Smart Books relies on the functions of several technologies, 

namely: QR Code, QR Scanner, and Google Drive. After the manufacturing process, media validation and 

material validation were carried out. The results of media and material validation showed the validity level of 

3.83 and 4 which were in the very feasible category. Based on the results of the trial with 6 respondents, the 

students responded well. Therefore, based on validation and trials, it can be concluded that the Smart Mathematics 

Book media can overcome student learning gaps where students use smartphones more often in class. 
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Kemajuan teknologi merupakan hal yang sangat membantu mobilisasi dan jangkauan manusia 

dalam mengakses informasi sehingga dapat mendukung percepatan informasi dan perkembangan 

ilmu pengetahuan (Abdillah et al., 2020; Ajegbomogun, 2023; Switri, 2022). Kemajuan tersebut 

berimplikasi pada integrasi teknologi digital terhadap segala aspek kehidupan manusia khususnya 

pada dunia pendidikan (Sumarni, Darhim, Fatimah, Widodo, & Riyadi, 2018;  Hidayat & Khotimah, 

2019; Putrawangsa & Hasanah, 2018; Switri, 2022). Berbicara masalah pendidikan, Indonesia masih 

mengalami banyak permasalahan diantaranya masalah implementasi kurikulum 2013 (Kastawi, 

Widodo, & Mulyaningrum, 2017). Hadirnya Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

Republik Indonesia No. 160 tahun 2014 tentang Pemberlakuan Kurikulum 2006 dan Kurikulum 2013 

menjadi acuan bagi seluruh pelaku pendidikan untuk menentukan langkah strategis pendidikan. 

Peraturan tersebut menyatakan pada pasal 4 bahwa “satuan pendidikan dasar dan pendidikan 

menengah dapat melaksanakan kurikulum tahun 2006 paling lama sampai tahun pelajaran 

2019/2020” (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, 2014). 

Pengadaan buku paket kurikulum 2013 menjadi masalah yang sangat serius yang harus segera 

ditanggapi, di samping masalah pengadaannya yang membutuhkan biaya yang cukup mahal masalah 

distribusi juga berdampak pada implementasinya (Kasiono, 2015). Selain itu, terjadinya kesenjangan 

antara kebiasaan siswa menggunakan smartphone di kelas dengan metode dan strategi guru dalam 

melakukan pembelajaran. Berdasarkan data hasil penelitian yang dilakukan oleh Cambridge 

International melalui Global Education Census menyatakan bahwa 67% siswa Indonesia 

menggunakan ponsel pintar di kelas dan 81% digunakan untuk mengerjakan pekerjaan rumah. 

Sedangkan guru Indonesia 90% masih menggunakan papan tulis saat mengajar (Rakimahwati, Ismet, 

& Zainul, 2020). 

Berdasarkan pada hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan oleh tim di SMA 

Muhammadiyah 1 Unismuh Makassar pada 19-22 Oktober 2019 diperoleh hasil, memang benar 

bahwa siswa Kelas XI MIA di sekolah tersebut lebih sering menggunakan smartphone di sekolah 

baik pada saat proses pembelajaran di kelas maupun di luar kelas. Peristiwa ini terjadi karena tidak 

adanya aturan yang melarang siswa untuk membawa smartphone ke sekolah. Menurut guru 

matematika yang kami wawancarai menyatakan bahwa guru tidak melarang siswa bawa HP ke 

sekolah, bahkan biasa guru meminta siswa menggunakan HP sebagai sumber belajar. 

Upaya peningkatan kualitas pembelajaran dapat dilakukan melalui pemanfaatan teknologi 

yang dikenal dengan Pembelajaran Digital (digital learning) (Soboleva et al., 2022). Pembelajaran 

digital merupakan suatu sistem yang dapat memfasilitasi pembelajar belajar lebih luas, lebih banyak, 

dan bervariasi (Laksana, 2020; Saputra & Gunawan, 2021). Pembelajaran digital menerapkan sistem 

pembelajaran yang berbasis web atau digital. Pembelajaran digital diawali dengan perencanaan yang 

baik (Sumarni, Darhim, & Fatimah, 2019), kemudian cara materi pembelajaran disampaikan kepada 

pembelajar yang harus mengacu pada perencanaan tersebut. Keuntungan pembelajaran digital adalah 

media yang menyenangkan sehingga menimbulkan ketertarikan pembelajar pada program-program 

digital (Allen, 2016; Sitopu et al., 2022). 

Penelitian terhadap beberapa pembelajaran yang menggunakan media belajar berbantuan QR 

Code menunjukkan respon siswa yang positif. Dua penelitian yang dilakukan oleh Awwalina & 

Indana (2022) dan Pratiwi & Indana (2022) menjelaskan bahwa siswa memberikan respon positif 

terhadap pembelajaran biologi yang menggunakan E-modul berbasis QR Code, sehingga 
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berimplikasi pada meningkatnya hasil belajar siswa. Penelitian lain yang dilakukan oleh Mustakim 

et al. (2013) dan Yahya & Bakri (2019) pada pembelajaran kimia dan matematika menunjukkan 

pembelajaran yang menggunakan media berbasis QR Code dapat memberikan efek positif terhadap 

hasil belajar siswa. Lebih lanjut dijelaskan bahwa kelompok besar mahasiswa pendidikan matematika 

yang menggunakan bahan ajar berbasis QR Code memberikan respon yang baik (Harahap, Harahap, 

Nasution, Siregar, & Karolina, 2023). Oleh karena itu, penggunaan QR Code dalam pembelajaran 

dapat digunakan untuk mendukung kepraktisan pembelajaran. Berbeda dengan lima penelitian 

sebelumnya, penelitian ini akan mengembangkan media pembelajaran berupa buku berbasis QR Code 

yang memuat materi limit fungsi untuk siswa kelas XI bertujuan untuk menghasilkan media yang 

valid serta untuk melihat respon siswa terhadap penggunaan media yang dikembangkan. 

QR Code merupakan barcode dua dimensi yang penggunaannya dapat dengan mengunduh 

aplikasi pemindaian di smartphone. QR Code memiliki kapabilitas koreksi kesalahan untuk 

mengembalikan data jika kode mengalami kerusakan atau kotor (Deineko, Kraievska, & Lyashenko, 

2022; Firliani & Bakti, 2022). Terdapat empat tingkat koreksi yang dapat digunakan dan dipilih oleh 

pengguna disesuaikan dengan lingkungan operasi (Firliani & Bakti, 2022). Dengan meningkatkan 

tingkat koreksi dapat meningkatkan kapabilitas penanganan kesalahan, juga meningkatkan jumlah 

ukuran pada QR Code (Arianti, Darma, & Mahyuni, 2019). Menurut Sianipar et al. (2021) QR Code 

dapat memberikan respon cepat menuju suatu alamat URL. Oleh karena itu, QR Code dapat 

diaplikasikan dalam proses pendidikan khususnya dalam pendidikan matematika misalnya untuk 

menuju alamat pembelajaran tertentu terkait materi tertentu (Koreňová & Hvorecký, 2018). 

Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan model 3D terdiri 

dari Design, Develop, dan Deliver yang memberikan kesempatan lebih luas kepada perancang dan 

pengembang untuk lebih fokus pada aspek desain dan pengembangan. Model 3D merupakan 

modifikasi dari model 4D (Maulidia & Pahlevi, 2020; Noto, 2014; Tegeh, Simamora, & Dwipayana, 

2019) seperti yang tampak pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Prosedur Pengembangan Model 3D 

1. Diskusi konsep dan strategi desain. Pada langkah ini, tim akan mendiskusikan konsep dari strategi 

desain media buku yang akan diproduksi. 

2. Kemudian melakukan analisis persyaratan yaitu hal-hal yang akan dimuat pada media buku dan 

sasaran potensial penggunaan media buku. 

3. Setelah persyaratan dinilai telah sesuai pada pengkajian tim, selanjutnya langkah pembuatan media 

buku. 
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4. Media buku yang telah selesai kemudian dilakukan validasi dengan dua tahap validasi, yaitu: 

validasi materi dan validasi media. Validasi materi dilakukan oleh dosen ahli Matematika dan 

validasi media dilakukan oleh dosen ahli teknologi pendidikan. Validasi dilakukan untuk 

mengetahui kompleksitas dan kelayakan media buku yang akan diimplementasikan. 

5. Setelah media buku divalidasi dan dianggap layak untuk diimplementasikan, selanjutnya 

dilakukan uji coba kepada calon sasaran media untuk mendapatkan masukan dan kepastian bahwa 

media buku ini dapat membantu siswa untuk mengakses buku paket Kurikulum 2013 secara 

digital. 

Media yang dikembangkan kemudian dilakukan uji validitas terhadap dua orang validator ahli 

kemudian dilakukan revisi untuk perbaikan media sesuai dengan saran dan masukan validator ahli. 

Setalah media melalui tahap revisi, selanjutnya dilakukan uji coba terbatas terhadap 6 orang siswa 

kelas XI MIA di Lab School SMA Universitas Muhammadiyah Makassar untuk mengetahui respon 

siswa terhadap penggunaan media dalam pembelajaran matematika menggunakan kuesioner. Data 

yang terkumpul kemudian dilakukan analisis yang terdiri dari dua analisis data, yaitu: 

1. Analisis Data Kevalidan 

Tingkat kevalidan media dinilai oleh validator ahli. Setelah peneliti telah memperoleh data yang 

dibutuhkan, proses analisis data kevalidan dilakukan dengan cara sebagai berikut. 

a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli ke dalam tabel yang meliputi (Ai) dan nilai total 

(Va) untuk masing-masing validator. 

b. Menentukan rata-rata nilai untuk setiap aspek dengan rumus:  

Aı�           =  
∑ ��	


�

�
, dengan 

Aı�  = rata-rata aspek ke-i 

Vij = jumlah nilai hasil penilaian terhadap aspek ke-i  

n = banyaknya validator 

c. Menentukan rata-rata nilai hasil validasi setiap kriteria dengan rumus: 

Ka����          =  
∑ ��


�

�
, dengan 

Ka����         = rata-rata kriteria ke-i 

∑ A��
�       = jumlah rata-rata hasil penilaian terhadap aspek 

n    = banyaknya aspek 

d. Mencari rata-rata total (Va) dengan rumus: 

Va���         =  
∑ ��


�

�
, dengan 

Va���        = rata-rata Total 

∑ K��
�      = jumlah rata-rata hasil penilaian terhadap kriteria 

n           = banyaknya kriteria 

Menentukan kategori validitas setiap aspek (Aı� ), kriteria (Kı� ) dan rata-rata total (Va���) 

dengan kategori validasi yang telah ditetapkan. 
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Tabel 1. Kriteria Kevalidan 

Nilai Kriteria 

3,5 ≤ V ≤ 4 Sangat Valid 

2,5 ≤ V ≤ 3,5 Valid 

1,5 ≤ V ≤ 2,5 Kurang Valid 

0 ≤ V ≤ 1,5 Tidak Valid 

2. Analisis Data Kepraktisan 

Kepraktisan media pembelajaran yang dihasilkan pada penelitian ini diukur berdasarkan 

hasil penilaian guru mata pelajaran. Analisis data kepraktisan media dilakukan dengan proses 

sebagai berikut. 

a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian guru mata pelajaran. 

b. Mencari rata-rata total 

�̅ = 
∑ ��	�

���

�
, dengan 

�̅  = rata-rata total 

∑ Aij�
���  = total nilai 

n  = banyaknya aspek 

Menentukan kategori keseluruhan aspek dengan mencocokkan rata-rata total dengan 

kategori yang telah ditetapkan. 

Tabel 2. Karakteristik Respon Siswa (K) 

Nilai Kriteria 

1 ≤ �̅ < 2 Sangat Tidak Baik 

2 ≤ �̅ < 3 Tidak Baik 

3 ≤ �̅ < 4 Cukup Baik 

4 ≤ �̅ < 5 Baik 

�̅ = 5 Sangat Baik 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil Penelitian 

1. Langkah-langkah Pembuatan Buku Pintar Matematika Berbasis QR Code 

Adapun pembuatan Buku Pintar Berbasis QR Code dapat dilakukan dengan langkah-langkah 

sebagai berikut. 

a. Buku paket Kurikulum 2013 revisi 2017 disiapkan dalam file PDF seperti pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Buku Paket Kurikulum 2013 

b. Membuat akun email sebagai tempat penyimpanan file di google drive. Adapun akun email dari 

Buku Pintar Matematika yaitu bukupintark13@gmail.com. 

c. File yang telah disiapkan kemudian dimasukkan ke akun google drive. Adapun langkahnya dapat 

dilihat pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Tampilan Google Drive 
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 Buka google drive dengan menggunakan akun yang telah dibuat kemudian pilih (+) di pojok 

kanan bawah untuk menambah file pada akun google drive. 

 Pilih menu upload untuk menambah file buku paket Kurikulum 2013 dari file dokumen yang 

telah disediakan. 

d. Setelah file buku dimasukkan ke google drive, selanjutnya salin alamat web dari masing-masing 

buku ke clipboard untuk dilakukan generating code pada aplikasi QR Generator yang dapat dilihat 

pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Proses Generating Code  

 Salin alamat web dengan memilih menu salin link pada tanda (⋮) di samping kanan file yang 

telah ditambahkan. 

 Masuk ke aplikasi QR Generator dan pilih create setelah menyalin link.  

 Simpan kode yang telah di-generate seperti yang tampak pada Gambar 5. 

 
Gambar 5. Code pada Buku Pintar Matematika 
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e. Selanjutnya membuat desain menggunakan MS. Power Point 2010 dengan memasukkan 

keterangan berupa nama buku pada masing-masing QR Code yang telah dibuat. Dapat dilihat pada 

Gambar 6. 

 
Gambar 6. Desain Halaman Isi Buku Pintar Matematika 

f. Setelah desain Buku Pintar selesai kemudian dilakukan pencetakan dengan menggunakan kertas 

linen dan dilaminasi. Desain Buku Pintar Matematika setelah didesain dan direvisi dapat dilihat 

pada Gambar 7. 

 
Gambar 7. Desain Buku Pintar Matematika Berbasis QR Code 

2. Prosedur Penggunaan Buku Pintar Matematika Berbasis QR Code 

a. Pertama kali yang harus dilakukan siswa saat menggunakan Buku Pintar Matematika Berbasis 

QR Code tersebut adalah mengunduh aplikasi QR Scanner di google play store smartphone 

siswa masing-masing. 

b. Setelah siswa mengunduh aplikasi QR Scanner, siswa melakukan pemindaian data QR Code 

yang terdapat pada Buku Pintar sesuai dengan judul buku yang telah ditentukan. 

c. Setelah data terbaca, maka akan tampil alamat website dari buku yang dimaksud. 

d. Setelah itu buku akan tampil di screen smartphone siswa dan buku siap untuk dibaca. 
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3. Tingkat Kevalidan Buku Pintar Matematika Berbasis QR Code 

a. Validasi Media 

Hasil validasi media Buku Pintar Matematika Berbasis QR Code yang dilakukan oleh ahli 

teknologi pendidikan dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Validasi Media 

No Aspek yang Dinilai 
Nilai 

1 2 3 4 

1 Ukuran buku    � 

2 Desain sampul  buku    � 

3 Desain isi buku    � 

4 Desain materi buku    � 

5 Kejelasan gambar dan kualitas tulisan    � 

6 Keharmonisan penggunaan warna   �  

7 Keharmonisan penggunaan jenis huruf    � 

8 Kemudahan penggunaan    � 

9 Kesesuaian dengan kebutuhan siswa milenial    � 

10 Kemudahan penggunaan buku    � 

11 Interaktivitas   �  

12 Penggunaan bahan    � 

b. Validasi Materi 

Hasil validasi materi oleh guru matematika dapat dilihat di Tabel 4. 

Tabel 4. Validasi Materi 

No. Aspek yang Dinilai 
Nilai 

1 2 3 4 

1 Kejelasan indikator    � 

2 Kesesuaian indikator dengan materi    � 

3 Kejelasan tujuan pembelajaran    � 

4 Kejelasan penyajian materi    � 

5 Kelengkapan materi    � 

6 Kesesuaian konsep materi pembelajaran    � 

7 Bersifat komunikatif    � 

8 Keharmonisan jenis huruf dan ukuran huruf    � 

9 Kejelasan (kualitas) tulisan teks    � 

10 Bahasa yang digunakan mudah dimengerti    � 

11 Tingkat bahasa sesuai dengan usia siswa    � 

c. Hasil Validitas 

Hasil validitas dari validasi media dan validasi materi dapat dilihat pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Validitas 

Kriteria Hasil Kategori 

Media 3,83 Sangat Layak 

Materi 4 Sangat Layak 

Total 3,92 Sangat Layak 
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4. Uji Coba 

Hasil uji coba yang dilakukan di kelas XI MIA SMA Muhammadiyah 1 Unismuh Makassar dapat 

dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Respon Siswa (K) 

No. Kriteria 
Responden (X) 

Jumlah  � (K) 
X1 X2 X3 X4 X5 X6 

1 Tampilan Buku Pintar 

Matematika Berbasis QR 

Code memiliki desain yang 

menarik untuk digunakan 

4 4 5 5 4 5 27 4,5 Baik 

2 Penggunaan warna pada 

Buku Pintar Matematika 

Berbasis QR Code tidak 

membosankan 

4 4 5 4 4 4 25 4,17 Baik 

3 Buku  Pintar 

Matematika berbasis QR 

Code mudah untuk 

digunakan pada proses 

pembelajaran 

4 3 5 5 3 5 25 4,17 Baik 

4 Bahasa yang digunakan 

pada Buku Pintar 

Matematika Berbasis QR 

Code mudah untuk 

dimengerti 

4 4 5 4 3 5 25 4,17 Baik 

5 Buku  Pintar 

Matematika Berbasis QR 

Code membuat anda lebih 

tertarik untuk belajar 

5 4 5 4 3 5 26 4,33 Baik 

6 Teks pada Buku Pintar 

Matematika Berbasis QR 

Code mudah untuk dibaca 

4 4 5 5 4 5 27 4,6 Baik 

7 Buku  Pintar Matematika 

Berbasis QR Code 

membuat anda lebih 

semangat untuk belajar 

4 3 5 4 3 5 24 4 Baik 

8 Penggunaan Buku Pintar 

Matematika Berbasis QR 

Code sesuai untuk siswa 

yang  suka 

menggunakan smartphone 

5 5 5 5 4 5 29 4,83 Baik 

     Total 208 4,33 Baik 

Pembahasan 

Buku Pintar Matematika Berbasis QR Code mengandalkan fungsi dari QR Code sebagai 

penyimpanan data sehingga penggunaannya membutuhkan aplikasi QR Scanner untuk bisa membuka 
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informasi atau data yang tersimpan pada QR Code tersebut. Cara penggunaannya sangat praktis dan 

efisien, cukup pengguna melakukan pemindaian (scanning) QR Code menggunakan smartphone, 

kemudian data yang ada pada QR Code secara responsif akan terbaca oleh smartphone, ini 

bersesuaian yang dijelaskan oleh Sianipar et al. (2021). 

Hasil uji validitas media menunjukkan bahwa nilai tingkat kevalidan sebesar 3,83 yang berada 

pada kategori sangat layak. Begitu pun pada hasil uji validitas materi menunjukkan nilai tingkat 

kevalidan sebesar 4 dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil validasi media dan materi 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa desain media dan isi materi Buku Pintar Matematika berbasis QR 

Code sangat layak untuk diterapkan pada pembelajaran materi limit fungsi siswa kelas XI.  

Selain itu, hasil uji coba untuk melihat respon siswa menunjukkan Buku pintar matematika 

berbasis QR Code yang dikembangkan menghasilkan media yang valid dan dapat digunakan untuk 

pembelajaran matematika. Dalam pendapat lain dinyatakan bahwa media pembelajaran berupa buku 

digital dapat digunakan untuk mendukung kepraktisan dalam pembelajaran matematika (Angriani, 

Kusumayanti, & Yuliany, 2020). Begitu pun dengan buku pintar matematika berbasis QR Code ini, 

yang merupakan media digital yang praktis dan mudah digunakan dikelas serta menyesuaikan 

kebiasaan siswa dalam menggunakan handphone di kelas. Sebagaimana yang dijelaskan juga dalam 

beberapa penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media pembelajaran digital yang 

diintegrasikan dengan QR Code dapat mendukung kepraktisan dalam pembelajaran dikelas 

khususnya pada pembelajaran (Awwalina & Indana, 2022; Mustakim et al., 2013; Pratiwi & Indana, 

2022; Yahya & Bakri, 2019) termasuk pada pembelajaran matematika (Harahap et al., 2023) 

khususnya materi limit, sehingga dapat mengadaptasikan antara kebiasaan siswa kelas (menggunakan 

handphone) dengan kebiasaan belajar.  

 

Simpulan dan Saran 

Simpulan 

Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah: 

1. Langkah pembuatan Buku Pintar Matematika berbasis QR Code adalah dengan menyiapkan buku 

paket kurikulum 2013 revisi 2017 berbentuk file PDF dan dimasukkan ke google drive. Kemudian, 

alamat web dari masing-masing buku dilakukan generating code pada aplikasi QR Scanner. 

Selanjutnya, membuat desain menggunakan MS. Power Point 2010 dengan memasukkan 

keterangan berupa nama buku pada masing-masing QR Code yang telah dibuat. Setelah desain 

Buku Pintar Matematika selesai kemudian dilakukan pencetakan dengan menggunakan kertas 

linen dan dilaminasi. 

2. Penggunaan Buku Pintar Matematika Berbasis QR Code praktis digunakan, cukup melakukan 

pemindaian (scanning) QR Code menggunakan smartphone, kemudian data yang ada pada QR 

Code akan terbaca oleh smartphone, sehingga Buku Pintar Matematika berbasis QR Code dapat 

mengatasi kesenjangan pembelajaran matematika di kelas khususnya pada materi limit fungsi. 
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Saran 

Kepada pemerintah dan guru agar dapat menerapkan inovasi dan solusi yang ditawarkan 

sehingga dapat memberikan kontribusi terhadap dunia pendidikan. 
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