
 

 

PROYEK AKHIR 

 

INOVASI MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL BERBASIS 

GOOGLE SITES BERDASARKAN USER EXPERIENCE 

REQUIREMENT BAGI KARYAWAN  

THE GRIPIZ MOONSTONE 

 

 
 

Usulan Penelitian ini diajukan sebagai salah satu syarat 

untuk menyusun Proyek Akhir Program Studi Sarjana Terapan 

Manajemen Bisnis Internasional, Jurusan Administrasi Bisnis, 

Politeknik Negeri Bali 

Halaman Sampul Luar 

Diajukan oleh: 

NI LUH PUTU RIKA PURNADEWI 

NIM: 2115744024 

 

 

PROGRAM STUDI MANAJEMEN BISNIS INTERNASIONAL 

JURUSAN ADMINISTRASI BISNIS 

POLITEKNIK NEGERI BALI 

BADUNG 

 2025 

 



 
 

 

 

PROYEK AKHIR 

 

INOVASI MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL BERBASIS 

GOOGLE SITES BERDASARKAN USER EXPERIENCE 

REQUIREMENT BAGI KARYAWAN  

THE GRIPIZ MOONSTONE 

 

 
 

Penelitian ini diajukan sebagai salah satu syarat 

untuk menyusun Proyek Akhir Program Studi Sarjana Terapan 

Manajemen Bisnis Internasional, Jurusan Administrasi Bisnis, 

Politeknik Negeri Bali 

Halaman Sampul Dalam 

Diajukan oleh: 

NI LUH PUTU RIKA PURNADEWI 

NIM: 2115744024 

 

 

PROGRAM STUDI MANAJEMEN BISNIS INTERNASIONAL 

JURUSAN ADMINISTRASI BISNIS 

POLITEKNIK NEGERI BALI 

BADUNG 

2025



 
 

v 

 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital yang pesat menuntut dunia usaha untuk 

beradaptasi menggunakan sistem digital guna menciptakan efisiensi waktu, 

ketepatan informasi, serta kemudahan koordinasi. Industri kuliner dan jasa 

pelayanan seperti restoran sangat bergantung pada kualitas pelayanan, dimana 

pelatihan dan pengembangan Sumber Daya Manusia (SDM) seperti product 

knowledge dan Standard Operating Procedure (SOP) berperan penting untuk 

menciptakan pengalaman pelanggan yang memuaskan. The Gripiz Moonstone 

menghadapi permasalahan dalam menyampaikan product knowledge dan SOP 

kepada karyawan secara efektif karena saat ini tidak ada media digital pendukung 

untuk penyampaian materi pelatihan. Penelitian ini bertujuan menciptakan media 

pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan pemahaman karyawan terhadap 

product knowledge dan SOP. Penelitian menggunakan pendekatan Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement 

& Evaluate). Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital 

berbasis Google Sites berhasil menyajikan informasi secara terstruktur dan mudah 

diakses sesuai dengan kebutuhan pengguna sehingga meningkatkan pemahaman 

karyawan dan mengurangi kesalahan dalam pelaksanaan pelayanan. Evaluasi 

menggunakan model Kirkpatrick menunjukkan reaksi pengguna yang positif 

(layak) dan peningkatan pengetahuan yang signifikan. Penelitian menyimpulkan 

bahwa media pembelajaran digital berbasis Google Sites yang dirancang sesuai 

kebutuhan User Experience (UX) efektif mendukung kompetensi karyawan. 

Implikasi ekonominya mencakup penghematan waktu, penurunan biaya akibat 

pengarahan berulang, peningkatan efisiensi operasional, serta potensi 

meningkatkan kepuasan pelanggan yang mendukung keberlanjutan bisnis The 

Gripiz Moonstone. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Digital, Google Sites, User Experience (UX), 

Product Knowledge, Standard Operating Procedure (SOP), Manajemen SDM, 

Pelatihan dan Pengembangan SDM 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of digital technology demands that businesses adapt 

by utilizing digital systems to achieve time efficiency, information accuracy, and 

ease of coordination. The culinary and service industries, such as restaurants, rely 

heavily on service quality, where training and development of Human Resources 

(HR), including product knowledge and Standard Operating Procedures (SOP), 

play a crucial role in creating a satisfying customer experience. The Gripiz 

Moonstone faces challenges in effectively delivering product knowledge and SOP 

to employees, as there is currently no supporting digital media for training 

materials. This study aims to create effective learning media to improve employees’ 

understanding of product knowledge and SOP. The research adopts a Research and 

Development (R&D) approach using the ADDIE model (Analyze, Design, Develop, 

Implement & Evaluate). Data were collected through observation, interviews, and 

documentation. The results showed that the digital learning media based on Google 

Sites successfully presented information in a structured and easily accessible 

manner, tailored to user needs, thereby enhancing employees’ understanding and 

reducing errors in service execution. Evaluation using the Kirkpatrick model 

indicated positive user reactions (feasible) and a significant increase in knowledge. 

The study concludes that digital learning media based on Google Sites, designed 

according to User Experience (UX) requirements, is effective in supporting 

employee competence. The economic implications include time savings, cost 

reductions from repeated briefings, improved operational efficiency, and the 

potential to enhance customer satisfaction, contributing to the sustainable 

development of The Gripiz Moonstone business. 

 

Keywords: Digital Learning Media, Google Sites, User Experience (UX), Product 

Knowledge, Standard Operating Procedure (SOP), Human Resource Management, 

Training and Development 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pada era digital dengan perkembangan teknologi digital yang pesat, 

manusia semakin bergantung pada sistem digital dalam menjalankan aktivitas 

sehari-hari. Setiap individu maupun organisasi dituntut untuk mampu beradaptasi 

dan beralih dari kebiasaan manual ke sistem digital guna menciptakan efisiensi 

waktu, ketepatan informasi, serta kemudahan koordinasi. Menutut Berutu, et al. 

(2024) perkembangan teknologi digital yang pesat memungkinkan setiap orang 

berkomunikasi tanpa batas ruang dan waktu, mendorong kemajuan media massa 

sebagai bagian penting dalam komunikasi. 

Industri kuliner dan jasa pelayanan seperti restoran sangat bergantung pada 

kualitas pelayanan, dimana pelatihan dan pengembangan Sumber Daya Manusia 

(SDM) berperan penting untuk menciptakan pengalaman pelanggan yang 

memuaskan. Pemahaman karyawan terhadap product knowledge dan Standard 

Operating Procedure (SOP) menjadi elemen penting dalam memastikan pelayanan 

yang profesional dan konsisten. Tujuan dari adanya SOP adalah untuk menghemat 

waktu dan biaya, menciptakan konsistensi kerja, memperlancar komunikasi, 

memastikan tanggung jawab karyawan, serta membangun lingkungan kerja yang 
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lebih aman (Saputri, et al., 2023). Disamping itu, product knowledge dapat 

didefinisikan sebagai pemahaman tentang suatu produk atau layanan (Saaidin, 

2024). 

Pelatihan dan pengembangan SDM memiliki peran penting dalam 

memastikan karyawan memiliki pemahaman yang memadai terkait produk dan 

layanan yang mereka tawarkan. Pelatihan dan pengembangan karyawan bertujuan 

untuk meningkatkan pengetahuan, sikap, keterampilan, dan kompetensi karyawan 

yang berhubungan dengan pekerjaan, baik untuk tugas saat ini maupun kebutuhan 

di masa depan (Waqanimaravu & Arasanmi, 2020). SDM bertanggung jawab dalam 

menciptakan sistem pembelajaran yang efektif dan berkelanjutan, sehingga 

karyawan dapat memahami dan menerapkan SOP serta product knowledge dengan 

baik dalam operasional sehari-hari. 

Google Sites dapat menjadi alternatif yang efektif dalam pengembangan 

media pembelajaran. Google Sites merupakan layanan yang disediakan oleh 

Google yang memungkinkan pengguna untuk membuat website tanpa perlu 

keahlian coding ataupun desain web tingkat lanjut (Andri & Somawati, 2024). 

Google Sites memungkinkan penyajian informasi secara terstruktur dan mudah 

diakses oleh karyawan kapan saja. Berikut merupakan tampilan dari Google Sites 

yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk karyawan mengenai 

product knowledge dan SOP, dapat dilihat pada Gambar 1.2 Tampilan Google Sites. 
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Gambar 1. 1 Tampilan Google Sites 

Sumber: https://sites.google.com/ 

Dengan optimalisasi desain berbasis User Experience (UX), Google Sites 

dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan memastikan bahwa karyawan 

dapat memahami product knowledge dan SOP dengan lebih baik. Menurut Fithri, 

et al. (2023) desain antar muka yang mudah dipahami akan memberikan UX yang 

baik kepada pengguna. Desain UX yang baik, berperan penting terhadap penilaian 

pengguna terhadap produk digital bisnis secara keseluruhan. Sementara itu, 

menurut Yuliana dan Kresna (2022) UX dirancang sehingga sistem yang dibuat 

sesuai kebutuhan dengan tujuan memberikan pengalaman interaksi yang baik 

dengan pengguna. Pengalaman yang dimaksud adalah bagaimana reaksi, perilaku, 

pikiran pengguna saat menggunakan sistem informasi tersebut. 

Dengan mempertimbangkan aspek UX dalam pengembangan media 

pembelajaran digital mampu meningkatkan efektivitas dalam penyampaian 

informasi. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis Google 

Sites dapat menjadi solusi yang efektif dalam meningkatkan pemahaman karyawan 

https://sites.google.com/
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terhadap product knowledge dan SOP. Dengan sistem yang lebih terstruktur dan 

mudah diakses, karyawan dapat mempelajari informasi penting kapan saja dan di 

mana saja. 

The Gripiz Moonstone adalah industri food & beverage (F&B) yang baru 

berdiri sejak pertengahan 2024 yang berlokasi di Jl. WR Supratman, Kesiman 

Kertalangu, Kec. Denpasar Timur, Kota Denpasar, Bali, tepat di depan Brimob 

Tohpati. The Gripiz Moonstone menawarkan berbagai pilihan makanan yang 

menarik termasuk smoked grill dan pizza yang menjadi ciri khas andalan mereka. 

Sebagai bisnis yang masih berkembang, The Gripiz Moonstone menghadapi 

tantangan dalam penyampaian informasi terkait product knowledge dan SOP 

kepada karyawan. Hingga saat ini, proses penyampaian informasi masih dilakukan 

secara lisan melalui breafing dari leader. Metode ini memiliki beberapa kelemahan, 

seperti sulitnya karyawan untuk mengingat informasi dalam jangka panjang, serta 

tidak ada media pendukung yang memungkinkan karyawan untuk meninjau ulang 

materi yang telah diberikan. 

Tantangan karyawan The Gripiz Moonstone terhadap pemahaman  product 

knowledge dan SOP juga berpengaruh terhadap kualitas layanan yang diberikan. 

Beberapa karyawan mengalami kesulitan dalam memenuhi kebutuhan pelanggan 

karena keterbatasan pengetahuan mengenai produk dan layanan yang ditawarkan. 

Selain itu, ketidaksesuaian dalam penyajian menu dengan standar yang telah 

ditetapkan dapat memengaruhi pengalaman pelanggan secara keseluruhan. Jika 

kondisi ini terus berlangsung, kepuasan pelanggan dapat menurun yang pada 

akhirnya berdampak pada citra dan keberlanjutan bisnis The Gripiz Moonstone. 
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Gambar 1.2 Ulasan Google Review The Gripiz Moonstone menujukan salah satu 

ulasan dari mengenai ketidakpuasan pelanggan di The Gripiz Moonstone. 

 

Gambar 1. 2 Ulasan Google Review The Gripiz Moonstone 

Sumber: Google Review The Gripiz Moonstone 

Berdasarkan catatan internal pada Tabel 1.1 Pencapaian Target Penjualan 

The Gripiz Moonstone, berikut adalah data persentase pencapaian target penjualan 

pada tiga bulan terakhir di The Gripiz Moonstone: 

Tabel 1. 1 Pencapaian Target Penjualan The Gripiz Moonstone 

No Bulan Target Penjualan (%) 

1 Januari 2025 65 

2 Februari 2025 62 

3 Maret 2025 57 

Sumber: The Gripiz Moonstone (2025) 

Penurunan pencapaian dari bulan ke bulan ini menjadi perhatian 

manajemen, khususnya dalam aspek SDM. Sebagai salah satu upaya strategis, 

perusahaan memandang pentingnya pelatihan dan pengembangan karyawan untuk 
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meningkatkan kompetensi dalam hal pelayanan, pengetahuan produk, serta 

efisiensi kerja. Dengan meningkatkan keterampilan dan pemahaman karyawan 

yang terstruktur diharapkan mampu mendukung peningkatan performa penjualan 

di periode selanjutnya. 

Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan sebuah platform 

pembelajaran digital yang dapat membantu karyawan dalam memahami product 

knowledge dan SOP dengan lebih efektif. Pemanfaatan Google Sites sebagai media 

pembelajaran dapat menjadi solusi yang memudahkan akses informasi dan 

meningkatkan kualitas pelayanan. 

Berdasarkan analisis situasi yang ada, maka peneliti ingin mengangkat 

penelitian yang berjudul “Inovasi Media Pembelajaran Digital Berbasis Google 

Sites Berdasarkan User Experience Requirement Bagi Karyawan The Gripiz 

Moonstone”. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development 

(R&D) untuk menciptakan media pembelajaran digital berbasis Google Sites yang 

efektif disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Dengan mempertimbangkan user 

experience requirement, media pembelajaran ini dirancang agar memiliki 

kemudahan dan efektivitas dalam penyampaian product knowledge dan SOP di The 

Gripiz Moonstone. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan analisis yang telah diuraikan, bagaimana media pembelajaran 

yang efektif untuk meningkatkan pemahaman karyawan terhadap product 

knowledge dan SOP di The Gripiz Moonstone? 



7 
 

 
 

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran yang efektif 

untuk meningkatkan pemahaman karyawan terhadap product knowledge dan SOP 

di The Gripiz Moonstone. 

1.4 Kontribusi Hasil Penelitian 

Dengan adanya hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

kontribusi yang bermanfaat untuk berbagai pihak, diantaranya: 

1.4.1 Kontribusi Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah literatur tentang 

pemanfaatan teknologi berbasis web, khususnya Google Sites dalam meningkatkan 

pemahaman karyawan terhadap product knowledge dan SOP di industri kuliner. 

Penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi studi selanjutnya mengenai 

penerapan teknologi dalam proses pelatihan dan pengembangan di lingkungan 

kerja. 

1.4.2 Kontribusi Praktis 

a. Bagi Perusahaan 

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam media pembelajaran 

digital berbasis Google Sites yang lebih efektif, dan mudah diakses oleh 

karyawan. Media ini dapat membantu meningkatkan pemahaman karyawan 

terhadap product knowledge dan SOP, sehingga mendukung peningkatan 

kualitas pelayanan dan kepatuhan terhadap SOP yang diterapkan oleh The 

Gripiz Moonstone. 
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b. Bagi Pihak Akademis atau Jurusan 

Penelitian ini dapat menjadi referensi bacaan yang berkaitan dengan 

Manajemen SDM, pelatihan dan pengembangan karyawan, serta e-business. 

Hasil penelitian ini juga memberikan manfaat dan pengetahuan untuk 

menunjukkan bagaimana teknologi sederhana seperti Google Sites dapat 

diimplementasikan untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

pembelajaran dalam organisasi. 

c. Bagi Penulis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi media bagi penulis 

untuk mengimplementasikan teori yang didapatkan selama perkuliahan dan 

dapat dijadikan sarana belajar bagi penulis untuk menemukan solusi dari 

permasalahan yang terjadi. 

1.5 Metode yang Digunakan 

1.5.1 Metode Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, 

Evaluate) untuk menciptakan media pembelajaran yang efektif guna meningkatkan 

pemahaman karyawan terhadap product knowledge dan SOP di The Gripiz 

Moonstone. Berikut adalah uraian dari tahapan dalam metode R&D dengan model  

ADDIE: 
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a. Analyze (Analisis) 

Tahap ini bertujuan untuk menganalisis masalah yang ada dan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan, tujuan, sasaran, dan karakteristik dari website yang 

akan dikembangkan. 

b. Design (Desain) 

Tahap ini bertujuan untuk merancang struktur, tampilan/layout, 

navigasi, konten, dan fitur pembuatan website yang diperoleh dari tahap analisis 

yang relevan. Pada tahap ini dilakukan perbaikan apabila masih terdapat 

ketidaksesuaian desain antar user dan penulis. Tahap ini mencakup pembuatan 

sitemap dan wireframe sebagai tahapan awal dari struktur dan tata letak website. 

c. Develop (Pengembangan) 

Tahap ini bertujuan untuk merealisasikan desain yang siap digunakan. Alat 

yang digunakan untuk merealisasikan desain media pembelajaran digital 

berbasis Google Sites, yaitu: 

1) Google Sites, yaitu platform utama dalam membangun dan 

mengembangkan website yang berisi materi product knowledge dan 

SOP di The Gripiz Moonstone. 

2) Canva, dimanfaatkan untuk mendesain elemen visual guna 

meningkatkan daya tarik tampilan. 

d. Implement (Implementasi) 

Tahap ini bertujuan untuk menerapkan website yang sudah dibuat. 

Pada tahap ini penulis melakukan uji coba website kepada pengguna untuk 

mengetahui apakah website sudah berjalan sesuai rancangan. 
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e. Evaluate 

Tahap ini bertujuan untuk mengevaluasi website yang sudah di 

implementasikan oleh pengguna serta mengetahui apakah website sudah dapat 

dikatakan baik atau masih perlu dilakukannya perbaikan dan penyempurnaan. 

1.5.2 Metode Pengumpulan Data 

Adapun teknik – teknik dari pengumpulan data yang peneliti lakukan dalam 

penelitian adalah sebagai berikut: 

a. Observasi 

Observasi dilakukan untuk memahami bagaimana proses pembelajaran 

karyawan berjalan sebelum adanya media pembelajaran digital. Karena The 

Gripiz Moonstone belum memiliki sistem pembelajaran digital, maka observasi 

difokuskan pada metode yang saat ini digunakan untuk menyampaikan product 

knowledge dan SOP kepada karyawan. 

Pengamatan dilakukan terhadap bagaimana karyawan memperoleh dan 

mengingat informasi tersebut dalam pekerjaan sehari-hari. Selain itu, observasi 

juga bertujuan untuk melihat tantangan yang dihadapi oleh karyawan dalam 

memahami materi pelatihan serta mengidentifikasi peluang dalam 

pengembangan media pembelajaran digital yang lebih efektif dan menarik. 

b. Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk menggali informasi langsung dari 

karyawan dan pihak manajemen terkait pengalaman mereka dalam memahami 

product knowledge dan SOP yang berlaku. Tujuan utama wawancara adalah 

untuk mengetahui bagaimana karyawan saat ini mempelajari informasi terkait 
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pekerjaan mereka, tantangan yang dihadapi dalam proses pembelajaran, serta 

harapan mereka terhadap media pembelajaran digital yang akan dikembangkan. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan untuk mendukung hasil wawancara dan 

observasi dengan mengumpulkan bukti-bukti yang relevan terkait sistem 

pembelajaran yang ada di The Gripiz Moonstone. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan proyek akhir ini disusun secara sistematis agar 

seluruh tahapan dan isi penelitian dapat tersampaikan secara terstruktur dan ilmiah. 

Adapun uraian sistematika penulisan laporan proyek akhir ini, yaitu: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab I membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, kontribusi penelitian, metode penelitian yang digunakan, 

serta sistematika penulisan proyek akhir. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II berisi teori-teori yang relevan dengan topik penelitian, penelitian 

terdahulu dan kerangka teori yang menjadi dasar dalam menyusun dan 

mengembangkan media pembelajaran. 

BAB III GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

Bab III menguraikan profil singkat usaha The Gripiz Moonstone sebagai 

objek penelitian, mencakup profil perusahaan serta struktur organisasi The 

Gripiz Moonstone. 
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BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab IV berisi proses pelaksanaan metode R&D dengan tahapan pada 

metode ADDIE, mulai dari analisis kebutuhan, perancangan media, proses 

pengembangan, implementasi, hingga evaluasi. Bab ini juga menyajikan 

hasil inovasi media yang dikembangkan untuk meningkatkan pemahaman 

karyawan terkait product knowledge dan SOP, serta pembahasan implikasi 

hasil penelitian. 

BAB V PENUTUP 

Bab V menyajikan simpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta 

memberikan saran-saran yang bersifat membangun bagi The Gripiz 

Moonstone dan peneliti selanjutnya. 

 



 

 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 
 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran digital berbasis Google Sites yang dikembangkan dinyatakan 

layak dan efektif digunakan sebagai sarana pembelajaran mengenai product 

knowledge dan SOP di The Gripiz Moonstone. Pengembangan media 

pembelajaran ini berhasil memenuhi kebutuhan pengguna (user experience 

requirement) dengan tampilan yang mudah diakses dan informatif. 

Penggunaan media ini mampu mengatasi kelemahan metode 

penyampaian informasi secara lisan yang selama ini digunakan, seperti 

kesulitan mengingat materi dalam jangka panjang. Selain itu, media ini 

memberikan banyak manfaat, antara lain memudahkan karyawan mempelajari 

materi secara mandiri kapan saja dan di mana saja, menghemat biaya 

operasional pelatihan, serta meningkatkan pemahaman karyawan secara 

berkelanjutan. 

Terdapat beberapa masukan pengembangan, seperti penambahan video 

tutorial, materi yang lebih interaktif, dan fitur kuis untuk memperkuat 

pemahaman karyawan serta mendukung evaluasi pembelajaran secara lebih 

terukur, sehingga media ini dapat lebih optimal digunakan ke depannya. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan simpulan di atas, adapun saran-saran yang dapat penulis 

berikan dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Perusahaan disarankan untuk melengkapi media pembelajaran digital 

berbasis Google Sites dengan konten multimedia seperti video tutorial dan 

materi interaktif, agar karyawan dapat lebih mudah memahami langkah-

langkah dalam menjalankan SOP secara praktis dan materi menjadi lebih 

menarik serta mudah diingat.  

2. Perusahaan dapat menambahkan fitur kuis di akhir setiap materi, sehingga 

karyawan dapat mengevaluasi pemahaman mereka secara mandiri, dan hasil 

kuis tersebut dapat dijadikan salah satu indikator penilaian perusahaan 

terkait pemahaman karyawan terhadap product knowledge dan SOP. 

3. Perusahaan perlu secara rutin melakukan pembaruan materi pada media 

pembelajaran sesuai dengan perubahan produk, menu, atau SOP yang 

terjadi, serta terus melakukan sosialisasi dan pemantauan terhadap 

pemanfaatan media ini, agar seluruh karyawan dapat menggunakannya 

secara optimal dan memperoleh manfaat maksimal dari inovasi 

pembelajaran digital yang telah dikembangkan. 
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