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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil penelitian dan pembahasan mengenai upaya meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia siswa kelas I melalui metode permainan di SD Negeri 087 Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing meliputi tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi pada Tahun Pembelajaran 2025-2026.

[bookmark: _Hlk200778715]4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Pra Tindakan
Sebelum intervensi dilakukan, observasi awal dan wawancara dengan guru serta beberapa peserta didik kelas I SD Negeri 087 Panyabungan mengidentifikasi permasalahan minat belajar Bahasa Indonesia. Siswa beranggapan bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia kurang menyenangkan karena cenderung hanya fokus pada membaca dan menulis.
Berdasarkan data pra tindakan yang dilakukan terhadap 19 siswa, hanya 35,98% siswa yang memiliki minat belajar Bahasa Indonesia. Selebihnya masih menunjukkan minat yang rendah. Kondisi ini terbukti dari perilaku siswa selama pembelajaran yang masih suka bermain sendiri, mengobrol dengan teman bahkan keluar kelas dengan alasan tertentu. Siswa juga terlihat kurang mandiri dalam mengerjakan tugas dan inisiatif belajar yang minim, ditunjukkan dengan sebagian siswa masih mendapatkan nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hasil ini mengindikasikan bahwa metode pembelajaran yang diterapkan sebelumnya belum berhasil membangkitkan minat belajar siswa secara optimal, sehingga diperlukan upaya perbaikan melalui penerapan metode permainan.

[bookmark: _Hlk200778753]4.1.2 Penerapan Metode Permainan dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia
Penerapan metode permainan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dilaksanakan melalui dua siklus tindakan untuk mengupayakan peningkatan minat belajar siswa kelas I.

1. Deskripsi Data Kuantitatif Hasil Penelitian
Untuk mengukur dan memperkuat temuan kualitatif mengenai peningkatan minat belajar siswa, dilakukan penilaian yang kemudian disajikan dalam bentuk data kuantitatif. Penilaian ini mencakup aspek minat belajar dan tingkat keberhasilan pembelajaran yang diamati selama proses intervensi.
a. Metode Perhitungan Data Kuantitatif
Data kuantitatif diperoleh dari observasi minat belajar siswa menggunakan skala 1-4. Perhitungan dilakukan untuk mendapatkan rata-rata skor minat belajar kelas per tahap dan persentase ketuntasan klasikal.
1) Perhitungan Rata-rata Skor Minat Belajar Kelas
Rata-rata skor minat belajar kelas dihitung dengan menjumlahkan seluruh skor minat belajar siswa dalam satu tahap dan membaginya dengan jumlah total siswa. 

a. Pra Tindakan: 
Total skor = 2+1+2+3+1+2+1+2+1+3+2+1+2+3+1+2+1+2+3=35 Rata-rata Skor = 35/19≈1.84 
b. Siklus I: 
Total skor = 3+2+2+3+2+3+1+3+2+4+2+1+3+4+2+3+2+3+3=48 Rata-rata Skor = 48/19≈2.53
c. Siklus II: 
Total skor = 4+3+3+4+3+3+2+4+3+4+3+2+4+4+3+4+2+3+4=64 Rata-rata Skor = 64/19≈3.37

2) Perhitungan Persentase Siswa dengan Minat Belajar Positif
Siswa dianggap memiliki minat belajar positif jika memperoleh skor ≥3 (Baik atau Sangat Baik). Persentase ini dihitung dengan membandingkan jumlah siswa yang mencapai kriteria tersebut dengan jumlah total siswa, kemudian dikalikan 100%. 
 
a. Pra Tindakan: Jumlah siswa dengan skor ≥3 adalah 10 orang (Siswa A, C, D, F, H, J, M, N, P, S). 
Persentase Minat Belajar Positif = (10/19)×100
b. Siklus I: Jumlah siswa dengan skor ≥3 adalah 10 orang (Siswa A, D, F, H, J, M, N, P, R, S). 
Persentase Minat Belajar Positif = (10/19)×100
c. Siklus II: Jumlah siswa dengan skor ≥3 adalah 16 orang (Siswa A, B, C, D, E, F, H, I, J, K, M, N, O, P, R, S). 
Persentase Minat Belajar Positif = (16/19)×100

3) Perhitungan Persentase Peningkatan
Persentase peningkatan dihitung dengan mengurangi persentase pada tahap sebelumnya dari persentase pada tahap sekarang, kemudian membagi hasilnya dengan persentase pada tahap sebelumnya, dan dikalikan 100%. 
 

b. Hasil Data Kuantitatif
Tabel 1.
Perbandingan Rata-rata Skor Minat Belajar dan Tingkat Keberhasilan Pembelajaran per Siklus
	Tahap Penelitian
	Rata-rata Skor Minat Belajar (Skala 1-4)
	Persentase Siswa Memiliki Minat Belajar (%)
	Tingkat Keberhasilan Pembelajaran (%)

	Pra Tindakan
	1.84
	35.98%
	30%

	Siklus I
	2.53
	49.2%
	57.89%

	Siklus II
	3.37
	75.97%
	78.94%



Berdasarkan tabel di atas, terlihat adanya peningkatan yang konsisten pada rata-rata skor minat belajar siswa dan persentase siswa yang menunjukkan minat belajar, serta tingkat keberhasilan pembelajaran dari pra tindakan hingga akhir Siklus II. Secara spesifik, peningkatan rata-rata skor minat belajar siswa dari pra tindakan ke siklus I adalah 0.69 poin (2.53−1.84), dan dari siklus I ke siklus II adalah 0.84 poin (3.37−2.53). Demikian pula, tingkat keberhasilan pembelajaran menunjukkan kenaikan signifikan dari 30 pada pra tindakan, menjadi 57,89 pada siklus I, dan mencapai 78,94 pada siklus II. Data kuantitatif ini secara jelas menggambarkan efektivitas metode permainan dalam membangkitkan minat dan meningkatkan hasil belajar siswa.
Untuk memberikan gambaran lebih rinci mengenai perkembangan minat belajar setiap siswa, berikut disajikan data nilai minat belajar individu siswa per siklus, dengan menggunakan skala penilaian 1-4 (1: Kurang, 2: Cukup, 3: Baik, 4: Sangat Baik) yang didasarkan pada lembar observasi minat belajar siswa. Keterangan "Minat Belajar Positif" diberikan jika siswa mencapai skor 3 atau 4. Data pada tabel ini merupakan ilustrasi individu yang mendukung tren peningkatan pada tabel sebelumnya.
Tabel 2.
Data Nilai Minat Belajar Individu Siswa per Siklus
	No.
	Nama Siswa
	Pra Tindakan
	Siklus I
	Siklus II
	Keterangan (Siklus II)

	1.
	Siswa A
	2
	3
	4
	Minat Belajar Positif

	2.
	Siswa B
	1
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	3.
	Siswa C
	2
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	4.
	Siswa D
	3
	3
	4
	Minat Belajar Positif

	5.
	Siswa E
	1
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	6.
	Siswa F
	2
	3
	3
	Minat Belajar Positif

	7.
	Siswa G
	1
	1
	2
	Minat Belajar Negatif

	8.
	Siswa H
	2
	3
	4
	Minat Belajar Positif

	9.
	Siswa I
	1
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	10.
	Siswa J
	3
	4
	4
	Minat Belajar Positif

	11.
	Siswa K
	2
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	12.
	Siswa L
	1
	1
	2
	Minat Belajar Negatif

	13.
	Siswa M
	2
	3
	4
	Minat Belajar Positif

	14.
	Siswa N
	3
	4
	4
	Minat Belajar Positif

	15.
	Siswa O
	1
	2
	3
	Minat Belajar Positif

	16.
	Siswa P
	2
	3
	4
	Minat Belajar Positif

	17.
	Siswa Q
	1
	2
	2
	Minat Belajar Negatif

	18.
	Siswa R
	2
	3
	3
	Minat Belajar Positif

	19.
	Siswa S
	3
	3
	4
	Minat Belajar Positif



Tabel di atas menunjukkan bahwa mayoritas siswa mengalami peningkatan skor minat belajar dari pra tindakan hingga Siklus II. Pada pra tindakan, banyak siswa masih berada pada kategori "Kurang" atau "Cukup" (skor 1-2). Namun, setelah intervensi permainan bahasa, sebagian besar siswa menunjukkan peningkatan ke kategori "Baik" atau "Sangat Baik" (skor 3-4), mencerminkan adanya respons positif terhadap metode pembelajaran yang diterapkan.
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Selain data kuantitatif di atas, data penelitian ini juga diperoleh melalui wawancara dan observasi yang mendalam. Wawancara izin dengan guru kelas I SD Negeri 087 Panyabungan. Observasi wawancara mengenai permainan bahasa yaitu susun kata, dilanjutkan dengan observasi proses pembelajaran menggunakan kartu huruf di kelas I SD Negeri 087 Panyabungan.
Tujuan utama penelitian ini adalah meneliti bagaimana permainan bahasa dapat meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I. Data kualitatif yang terkumpul meliputi implementasi permainan bahasa, kendala yang dihadapi, dan solusi yang diterapkan oleh guru.
Implementasi permainan bahasa di SD Negeri 087 Panyabungan bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi dalam mengembangkan kemampuan membaca mereka. Permainan bahasa yang dipilih melibatkan beragam aktivitas, dengan fokus utama pada penggunaan media kartu huruf dan plastisin.
Langkah-langkah umum implementasi permainan Bahasa di SD Negeri 087 Panyabungan adalah sebagai berikut:
1) Guru mempersiapkan kartu huruf/plastisin.
2) Guru meminta siswa menyusun meja membentuk huruf U (untuk permainan kartu huruf) atau menyiapkan tempat berkreasi (untuk plastisin).
3) Guru membagikan kartu huruf secara acak kepada siswa atau plastisin kepada masing-masing siswa.
4) Siswa mengamati kartu abjad masing-masing atau berkreasi dengan plastisin.
5) Guru berkeliling dan menugaskan siswa membacakan huruf yang diterima dengan lantang atau bertanya mengenai hasil kreasi mereka.
6) Guru meminta siswa menyebutkan kata-kata yang diawali dengan huruf pada kartu mereka atau menjelaskan alasan di balik kreasi plastisin mereka.
7) Guru memberikan imbalan kecil (misalnya, snack atau pensil) jika siswa mampu menjawab atau membuat kreasi yang baik.
8) Setelah selesai, guru mengevaluasi dan memberikan bimbingan tambahan bagi siswa yang mengalami kesulitan.

Proses pembelajaran secara keseluruhan dibagi menjadi tiga tahap utama:
a. Pendahuluan 
Pada tahap ini (alokasi waktu 15 menit), guru memulai dengan mengajak siswa berdoa dan menanyakan kabar. Guru juga melakukan kegiatan apersepsi dengan menanyakan nama teman-teman baru untuk mengamati ingatan siswa. Selanjutnya, guru mengajak siswa bernyanyi lagu "Satu Nusa dan Satu Bangsa" untuk membangkitkan semangat nasionalisme dan mempersiapkan suasana belajar.
b. Inti 
Sesi inti (alokasi waktu 35 menit) merupakan tahap utama implementasi permainan bahasa. Guru menunjukkan kartu huruf kepada siswa dan mengucapkan nama hurufnya, kemudian siswa mengulanginya berkali-kali (Siklus I). Guru juga mengucapkan bunyi tanpa menunjukkan kartu, lalu bertanya huruf apa yang dibunyikan, merangsang pendengaran siswa. Selanjutnya, guru menulis dan menjelaskan kembali bentuk huruf berupa kata atau kalimat di papan tulis, yang kemudian ditelusuri dan disalin oleh siswa. Terakhir, siswa diminta menuliskan kata atau kalimat dengan menebalkan huruf yang sudah dipelajari. Pada Siklus II, kegiatan inti berfokus pada eksplorasi dan elaborasi dengan plastisin, di mana siswa berkreasi dan menjelaskan hasil karyanya.
c. Penutup 
Setelah sesi permainan selesai, guru melakukan refleksi untuk evaluasi pembelajaran, memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil belajar siswa, serta menginformasikan rencana pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya.

Berdasarkan pengamatan peneliti di kelas I SD Negeri 087 Panyabungan, penerapan permainan bahasa dengan media kartu huruf dan plastisin berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang ceria, antusias, dan interaktif. Siswa yang semula kurang memiliki keinginan untuk membaca menjadi lebih termotivasi dan gemar membaca. Hal ini sejalan dengan sifat siswa kelas I yang masih senang bermain, di mana pembelajaran dikemas sebagai "bermain sambil belajar". Guru juga memberikan apresiasi dan motivasi kepada siswa, terutama bagi mereka yang kesulitan, untuk menumbuhkan minat, partisipasi, dan rasa percaya diri dalam membaca permulaan.

[bookmark: _Hlk200778820]4.1.4 Kendala dan Solusi Implementasi Permainan Bahasa
Dalam setiap proses pembelajaran, kendala merupakan hal yang lazim ditemui. Demikian pula dalam implementasi permainan bahasa ini, terdapat beberapa tantangan yang diidentifikasi dari hasil wawancara dengan guru kelas I SD Negeri 087 Panyabungan, beserta solusi yang telah dan akan diterapkan.
a. Kendala 
Tantangan utama dalam proses pembelajaran menggunakan metode permainan bahasa meliputi:
1) Keterbatasan Media
Media pembelajaran, khususnya kartu-kartu berwarna, sangat penting. Namun, seringkali terjadi kerusakan pada kartu (misalnya robek) dan guru tidak memiliki media pengganti yang serupa. Keterbatasan ini menghambat kelancaran permainan dan efektivitas pembelajaran.
2) Keterbatasan Waktu
Penggunaan permainan bahasa memerlukan alokasi waktu yang lebih banyak dibandingkan metode pembelajaran konvensional, terutama karena siswa kelas I masih membutuhkan pengawasan ekstra. Hal ini menjadi tantangan mengingat alokasi waktu yang terbatas untuk satu tema pembelajaran.
3) Kurangnya Keberanian dari Siswa: Beberapa siswa cenderung enggan dan malu untuk menjawab pertanyaan atau maju ke depan kelas, bahkan ketika didampingi kelompoknya. Hal ini menghambat partisipasi aktif seluruh siswa dalam permainan bahasa.
b. Solusi 
Untuk mengatasi kendala-kendala tersebut, guru-guru di SD Negeri 087 Panyabungan telah mengimplementasikan beberapa solusi, yaitu:
1) Peningkatan Kemampuan Guru
Guru perlu meningkatkan keterampilan dalam menyajikan materi secara efektif, memahami karakteristik siswa, dan merencanakan serta melaksanakan pembelajaran dengan baik. Pemahaman mendalam tentang tahapan implementasi permainan bahasa sangat penting agar metode ini menjadi efisien dan efektif. Guru yang kompeten akan mampu mengelola kelas dan proses pembelajaran dengan lebih baik.
2) Pengadaan Media yang Mendukung
Solusi ini krusial untuk memastikan kelancaran dan keefektifan permainan bahasa. Media yang sesuai, memadai, mudah diakses, dan ekonomis akan mendukung keaktifan siswa. Ketersediaan kartu huruf yang cukup dan kemampuan guru mengoperasikannya menjadi penentu keberhasilan.
3) Pemberian Tambahan Jam
Strategi ini terbukti efektif dalam mengatasi kesulitan membaca pada siswa. Dengan jadwal tambahan belajar (4 kali seminggu), guru dapat memberikan perhatian lebih intensif kepada siswa yang lambat, membantu mereka mengejar ketertinggalan dan membangun fondasi membaca. Bagi siswa yang sudah lancar, tambahan jam ini berfungsi sebagai pengayaan, mempertahankan minat dan meningkatkan pengetahuan mereka. Hal ini menunjukkan komitmen sekolah dan guru dalam memastikan setiap siswa mencapai kemampuan membaca permulaan yang optimal.
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Analisis ini membahas implementasi permainan bahasa dan dampaknya terhadap kemampuan membaca permulaan siswa, serta kendala dan solusi yang ditemukan.
1. Keberhasilan Implementasi Permainan Bahasa dalam Meningkatkan Minat Belajar dan Kemampuan Membaca Permulaan
Data kuantitatif dan kualitatif secara konsisten menunjukkan keberhasilan implementasi metode permainan dalam meningkatkan minat belajar dan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 087 Panyabungan.
Peningkatan Minat Belajar per Siklus:
1) Pra tindakan
Hanya 35,98% siswa memiliki minat belajar, dengan rata-rata skor minat belajar 1.84 dan persentase siswa dengan minat belajar positif sebesar 52.63%. Tingkat keberhasilan pembelajaran secara klasikal adalah 30%.
2) Siklus I
Minat belajar meningkat menjadi 49,2% siswa, dengan rata-rata skor 2.53 dan persentase siswa dengan minat belajar positif sebesar 52.63%. Tingkat keberhasilan pembelajaran adalah 57,89%. Peningkatan minat belajar dari pra siklus ke siklus I adalah 13.22 (49.2) pada persentase siswa yang berminat, dan 0 (52.63) pada persentase minat belajar positif, serta peningkatan tingkat keberhasilan pembelajaran sebesar 27.89 (57.89).
3) Siklus II
Minat belajar kembali meningkat drastis menjadi 75,97% siswa, dengan rata-rata skor 3.37 dan persentase siswa dengan minat belajar positif sebesar 84.21%. Tingkat keberhasilan pembelajaran adalah 78,94%. Peningkatan minat belajar dari siklus I ke siklus II adalah 26.77 (75.97) pada persentase siswa yang berminat, dan 31.58 (84.21) pada persentase minat belajar positif, serta peningkatan tingkat keberhasilan pembelajaran sebesar 21.05 (78.94).

Secara kumulatif, terjadi peningkatan minat belajar yang sangat substansial dari pra tindakan hingga akhir siklus II. Minat belajar siswa telah dianggap tuntas dengan hasil 75,97% siswa berkembang sesuai dengan harapan dan tujuan pembelajaran, mengindikasikan bahwa metode permainan efektif dalam memicu motivasi belajar mereka. Selain itu, persentase siswa dengan minat belajar positif pada akhir Siklus II mencapai 84.21, menunjukkan keberhasilan klasikal yang kuat.
Peningkatan ini didukung oleh temuan kualitatif dari observasi dan wawancara. Siswa menunjukkan suasana pembelajaran yang ceria, antusias, dan interaktif. Mereka merasa "senang sekali" dan "asyik" mengikuti pelajaran, bahkan yang sebelumnya kesulitan pun menunjukkan keinginan untuk terus berpartisipasi karena pembelajaran dikemas menyenangkan. Hal ini sejalan dengan teori bahwa dunia anak adalah dunia bermain (Semiawan, 2002). Permainan menyediakan sarana yang menyenangkan dan dapat menimbulkan keasyikan tersendiri (Roestiyah, 2008), yang sangat penting untuk menarik perhatian dan minat belajar siswa kelas I. Permainan "Berburu Nama" pada Siklus I berhasil mendorong keaktifan dan partisipasi lisan, sementara permainan konstruktif dengan plastisin pada Siklus II berhasil melatih kreativitas, imajinasi, dan ekspresi diri siswa, yang semuanya merupakan indikator minat belajar yang positif. Manfaat permainan, seperti melatih konsentrasi, meningkatkan kemampuan sosialisasi, dan mengembangkan keterampilan berbahasa (Rifa, 2012), secara nyata teramati dalam proses pembelajaran. Pemberian reward juga terbukti efektif dalam memberikan semangat dan motivasi kepada siswa.

2. Analisis Kendala dan Solusi dalam Implementasi Permainan Bahasa
Setiap metode pembelajaran pasti memiliki kendala. Analisis terhadap kendala dan solusi yang dihadapi dalam penelitian ini memberikan wawasan penting untuk perbaikan implementasi di masa mendatang.

a. Analisis Kendala 
Tantangan utama dalam proses pembelajaran menggunakan metode permainan bahasa meliputi:
1) Keterbatasan Media
Media pembelajaran, khususnya kartu-kartu berwarna, sangat penting. Namun, seringkali terjadi kerusakan pada kartu (misalnya robek) dan guru tidak memiliki media pengganti yang serupa. Keterbatasan ini menghambat kelancaran permainan dan efektivitas pembelajaran.
2) Keterbatasan Waktu
Penggunaan permainan bahasa memerlukan alokasi waktu yang lebih banyak dibandingkan metode pembelajaran konvensional, terutama karena siswa kelas I masih membutuhkan pengawasan ekstra. Hal ini menjadi tantangan mengingat alokasi waktu yang terbatas untuk satu tema pembelajaran.
3) Kurangnya Keberanian dari Siswa
Beberapa siswa cenderung enggan dan malu untuk menjawab pertanyaan atau maju ke depan kelas, bahkan ketika didampingi kelompoknya. Hal ini menghambat partisipasi aktif seluruh siswa dalam permainan bahasa.

b. Solusi 
Untuk mengatasi kendala-kendala tersebut, guru-guru di SD Negeri 087 Panyabungan telah mengimplementasikan beberapa solusi, yaitu:
1) Peningkatan Kemampuan Guru
Guru perlu meningkatkan keterampilan dalam menyajikan materi secara efektif, memahami karakteristik siswa, dan merencanakan serta melaksanakan pembelajaran dengan baik. Pemahaman mendalam tentang tahapan implementasi permainan bahasa sangat penting agar metode ini menjadi efisien dan efektif. Guru yang kompeten akan mampu mengelola kelas dan proses pembelajaran dengan lebih baik.
2) Pengadaan Media yang Mendukung
Solusi ini krusial untuk memastikan kelancaran dan keefektifan permainan bahasa. Media yang sesuai, memadai, mudah diakses, dan ekonomis akan mendukung keaktifan siswa. Ketersediaan kartu huruf yang cukup dan kemampuan guru mengoperasikannya menjadi penentu keberhasilan.
3) Pemberian Tambahan Jam
Strategi ini terbukti efektif dalam mengatasi kesulitan membaca pada siswa. Dengan jadwal tambahan belajar (4 kali seminggu), guru dapat memberikan perhatian lebih intensif kepada siswa yang lambat, membantu mereka mengejar ketertinggalan dan membangun fondasi membaca. Bagi siswa yang sudah lancar, tambahan jam ini berfungsi sebagai pengayaan, mempertahankan minat dan meningkatkan pengetahuan mereka. Hal ini menunjukkan komitmen sekolah dan guru dalam memastikan setiap siswa mencapai kemampuan membaca permulaan yang optimal.

Dengan demikian, implementasi permainan bahasa yang berbantuan media kartu huruf dan plastisin di SD Negeri 087 Panyabungan berhasil menarik minat siswa untuk membaca. Siswa menjadi lebih suka, keinginan untuk gemar membaca bertambah, dan antusias dalam belajar sambil bermain. Kendala yang ditemukan memiliki solusi yang terencana, menunjukkan upaya adaptif dari pihak sekolah dan guru.

[bookmark: _Hlk200778877]4.3. Keterbatasan Penelitian
Meskipun penelitian ini telah dilakukan dengan upaya maksimal, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan:
1. Keterbatasan Waktu
Penelitian ini memiliki rentang waktu yang terbatas, yang mungkin memengaruhi kedalaman observasi dan keberlanjutan dampak yang dapat diukur.
2. Jadwal Wawancara Kurang Efektif
Kesibukan informan (guru) terkadang menyulitkan pengaturan jadwal wawancara, yang berpotensi membatasi eksplorasi data.
3. Keterbatasan Kemampuan Peneliti
Keterbatasan peneliti dalam mengatur pembuatan karya ilmiah dan akses terhadap dokumentasi spesifik dapat memengaruhi kelengkapan data. Demikian pula, keterbatasan pengetahuan dan pemahaman peneliti dapat berdampak pada proses dan hasil, meskipun masukan dari dosen pembimbing membantu meminimalkan hal ini.
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