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Lampiran 1 

Transkrip Wawancara 

Variable: Meaning 

1. Apa tujuan dari perkuliahan Entrepreneurship? 

Jawaban: 

Mahasiswa paham penggunaan model bisnis canvas dan melakukan riset bisnis 

2. Adakah sesuatu yang spesial yang membedakan mata kuliah 

Entrepreneurship dibanding mata kuliah lain? Apabila ada, tolong 

dijelaskan. 

Jawaban: 

Mata kuliah entrepreneurship adalah integrasi dari semua mata kuliah 

fungsional yang dipelajari sebelumnya, sehingga outputnya adalah mahasiswa 

memiliki pemahaman bisnis yang komprehensif mengenai kesuluruhan blok-

blok penyusun bisnis. 

3. Dari nilai 0-10, seberapa penting tujuan dari dari perkuliahan 

Entrepreneurship? 

Jawaban: 10 untuk mahasiswa lulusan sekolah bisnis, karena entrepreneurship 

adalah bisnis itu sendiri. 

 

Variable: Development and Accomplishment 

1. Aktivitas apa saja yang dapat mengukur progress mahasiswa mata 

kuliah Entrepreneurship? 

Jawaban: 

- Pre-test dan/atau post-test di setiap pertemuan 

- UTS dan UAS 

- Presentasi (pitch presentation) 

2. Apa saja indikator yang menjadi penilaian terhadap progress mahasiswa 

mata kuliah Entrepreneurship? 
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Jawaban: 

- mampu mendesain sendiri model bisnis berdasarkan ide/opportunity yang 

mereka dapat identify sehingga bisa mengecek apakah opportunity tersebut 

layak untuk dieksekusi atau tidak. 

3. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah progress mahasiswa dalam 

mengikuti mata kuliah Entrepreneurship? 

 

Jawaban: 

10, karena next level dapat dilanjutkan untuk material yang lebih kompleks jika 

subjek sebelumnya dapat dimengerti dan mereka jelaskan menurut bahasa dan 

contoh mereka sendiri. 

 

Variable: Empowerment of Creativity & Feedback 

1. Aktivitas apa saja yang dapat memicu dan meningkatkan kreatifitas 

mahasiswa mata kuliah Entrepreneurship? 

Jawaban: 

Group discussion, business case competition yang akan direward dengan high 

scores for their final score. 

2. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah kreatifitas mahasiswa dalam 

mengikuti mata kuliah Entrepreneurship? 

Jawaban: 

Kreatifitas yang dimaksud disini adalah dapat mengidentifikasi peluang dan 

mengukur besaran peluang tersebut untuk kemudian dapat dikomersialisasi, jadi 

nilainya 10, selama pemahaman kreatifitasnya seperti yang disebutkan di atas. 

 

Variable: Ownership and Possession 

1. Hal apa saja yang dapat dimiliki oleh mahasiswa dalam mengikuti mata 

kuliah Entrepreneurship (tangible/intangible)?  

Jawaban: 

Intangible: they have a mindset, motivation and behavior entrepreneurially + 

business skill-set from business school 
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Tangible: none, probably certificate (ijazah sarjana)? 

2. Hal apa saja yang dapat dikembangkan oleh mahasiswa dalam 

mengikuti mata kuliah Entrepreneurship (tangible/intangible)? 

Jawaban: 

Tangible: have a computer for internet browsing to get data and information 

Intangible: an entreprenurial skill-set, especially related with opportunity 

identification and seize them becoming a real business. 

3. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah kepemilikan mahasiswa terhadap 

sesuatu dalam mengikuti mata kuliah Entrepreneurship? 

 

Jawaban: have no idea about your question. It a must subject at adbis, so the 

ownership level for student has to be number 10.  

 

Variable: Social Influence & Relatedness 

1. Aktivitas apa saja yang dapat dimanfaatkan oleh mahasiswa untuk 

meningkatkan kemampuan bersosialisasi dalam mengikuti mata kuliah 

Entrepreneurship? 

Jawaban: 

Doing market research that help them understand about “pains” and problem 

exist on market, meet their potential customer directly, not only by internet 

browsing. 

2. Aktivitas apa saja yang dapat meningkatkan hubungan antara 

mahasiswa dan mahasiswa lainnya dalam mengikuti mata kuliah 

Entrepreneurship? 

Jawaban: they have to be a team player on doing real business, so at school they 

have to learn together and to build/enhance their intrapersonal relationship to 

get a better score and better understanding on entrepreneurship subject. 
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3. Aktivitas apa saja yang dapat meningkatkan hubungan antara 

mahasiswa dan tenaga pengajar dalam mengikuti mata kuliah 

Entrepreneurship? 

Jawaban: i give them privilegde to contact me through email, text message, 

phone, direct meeting at my desk; they can ask for any entrepreneurship-related 

subject with me. 

4. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah hubungan sosial yang dimiliki 

mahasiswa dalam mengikuti mata kuliah Entrepreneurship? 

 

Jawaban: 

They are soon becoming a business graduate-student, also a generalist, not a 

specialist (as engineer is), so social relationship is a must, the score has to be 

number 10. 

 

Variable: Scarcity & Impatience 

1. Hal apa saja yang bisa didapatkan mahasiswa dari mata kuliah 

Entrepreneurship, namun bersifat langka dan tidak semua mahasiswa 

bisa mendapatkannya? 

Jawaban: social capital 

Meaning: refers to the resources available in and through personal and business 

networks. 

So people with rich social capital are better informed, more creative, more 

efficient, and better problem solvers. 

2. Aktivitas apa saja yang memiliki sistem reward bagi mahasiswa dalam 

mengikuti mata kuliah Entrepreneurship? 

Jawaban: business case competition 

3. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah reward yang bisa didapatkan 

mahasiswa dalam mengikuti mata kuliah Entrepreneurship? 

 

Jawaban: 8 

 

Variable: Unpredictability and Curiosity 
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1. Aktifitas apa saja yang ada dalam mata kuliah Entrepreneurship yang 

tidak dapat diperkirakan oleh mahasiswa? (Mendadak/Spontaneus 

Action) 

Jawaban: pitch presentation for max 5 minutes (tell their whole business idea, 

why is it a good idea, how to execute it, whose the target market, etc). 

2. Bagaimana cara Bapak/Ibu/tenaga pengajar untuk membuat mahasiswa 

penasaran tentang suatu hal/istilah/pokok bahasan dalam pembelajaran 

mata kuliah Entrepreneurship sehingga membuat mahasiswa 

berkeinginan untuk mencari tahu secara mandiri tentang hal tersebut? 

Jawaban: i will appreciate them with higher score if doing their task more/better 

than others 

3. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah spontaneus action/aktifitas 

dadakan dalam pembelajaran mata kuliah Entrepreneurship? 

 

Jawaban: penting, tapi perlu dipersiapkan/direncanakan dengan baik sehingga 

tujuannya tercapai, dalam artian mahasiswa memahaminya dengan baik setelah 

spontaneous action itu selesai dilakukan. 

 

Variable: Loss & Avoidance 

1. Hal negatif apa saja yang harus dihindari oleh mahasiswa dalam 

mengikuti pembelajaran mata kuliah Entrepreneurship? 

Jawaban: beberapa dari mereka berpikir mata kuliah entrepreneurship itu hanya 

untuk mereka yang ingin memiliki bisnis sendiri nantinya setelah selesai dari 

kampus. Entrepreneurship itu sendiri sebenarnya adalah modal bahkan metode 

yang bisa dipakai untuk memahami, mengenali dan mengukur opportunity yang 

ada di market, sehingga apakah akan menjadi entrepreneur ataupun pegawai 

sangat membutuhkannya. Perusahaan untuk survive and grow akan/selalu/harus 

meng-create value proposition yang baru yang berasal dari opportunity yang 

dapat mereka identify and seize it, teorinya diberinama intrapreneurship. 

1. Bagaimana cara Bapak/Ibu/tenaga pengajar untuk membuat mahasiswa 

berusaha untuk menghindari hal-hal negatif tersebut? 
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Jawaban: . Jadinya mindset mahasiswa perlu dibenerkan mengenai benefit yang 

akan mereka peroleh dari entrepreneurship untuk masa depan apapun 

dimanapun mereka nantinya. Bisa memberikan beberapa cerita berdasarkan 

pengalaman bekerja (dosen itu sendiri) dimana entrepreneurial traits itu 

membantu untuk mengerjakan pekerjaan lebih baik. 

2. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah rules and punishments dalam 

pembelajaran mata kuliah Entrepreneurship? 

 

Jawaban: 

Paling gampang menerapkan rules dan punishment untuk dilakukan tetapi 

terinspirasi untuk melakukannya akan memberikan hasil yang jauh lebih baik. 

Menginsipirasi bisa dilakukan jika tiap mahasiswa bisa memahami benefit 

(what’s in it for me) yang bisa mereka dapat dari mata kuliah ini tanpa rules and 

punishment dilakukan. So,nilainya 2. 

 

Pedoman Wawancara Penelitian 

Variable: Meaning 

4. Apa tujuan dari perkuliahan Manajemen Keuangan? 

Jawaban: 

Jadi mata kuliah finance itu tujuannya agar mahasiswa bisa memahami, 

membuat, dan menganalisa aspek manajemen bisnis dari segi pengaturan 

keuangannya. Mata kuliah ini matakuliah inti jadi berpengajur ke matakuliah 

lain misalkan marketing, entreuprenur, strategi, dan yang lainnya yang 

membahas aspek keuangannya. 

5. Adakah sesuatu yang spesial yang membedakan mata kuliah 

Manajemen Keuangan dibanding mata kuliah lain? Apabila ada, tolong 

dijelaskan. 

Jawaban: 

Ada, mata kuliah ini fokus membahas tentang keuangan, beda banget sama 

mata kuliah lain yang teoritis, mungkin mirip sama mata kuliah ekonomi yah 

tapi ini lebih praktis bagaimana mahasiswa bisa membuat dan menganalisa 

masalah keuangan di organisasi bisnis. 

6. Dari nilai 0-10 (0 paling kecil, dan 10 paling besar), seberapa penting 

tujuan dan pengertian dari perkuliahan Manajemen Keuangan untuk 

diingat dan dimengerti oleh mahasiswa? Dan apa alasannya? 
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Jawaban:  

8 

 

Variable: Development and Accomplishment 

4. Aktivitas apa saja yang dapat mengukur progress mahasiswa mata 

kuliah Manajemen Keuangan? 

Jawaban: 

Kalau progres resmi yang di ambil hasil UTS dan UAS setiap semester dan 

tengah semesternya, karena itu yang menjadi presentase besar untuk nilai di 

iGrasias mahasiswa. 

5. Apa saja indikator yang menjadi penilaian terhadap progress mahasiswa 

mata kuliah Manajemen Keuangan? 

Jawaban: 

Selain hasil UTS dan UAS saya sih juga sering liat kemampuan mahasiswa di 

kelas, kan di silabus kita banyak chapter, misalnya chapter tentang perpajakan, 

saya selalu kasih tugas ke mahasiswa biar mereka tuh paham betul bagaimana 

chapter itu, ada yg berupa tugas dikelas, ada yang dikerjakan di rumah 

6. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah progress perkembangan 

mahasiswa dalam mengikuti mata kuliah Manajemen Keuangan? Dan 

apa alasannya? 

 

Jawaban: 

10 

 

Variable: Empowerment of Creativity & Feedback 

3. Aktivitas apa saja yang dapat memicu dan meningkatkan kreatifitas 

mahasiswa mata kuliah Manajemen Keuangan? 
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Jawaban: 

Studi kasus. Kalau tugasnya studi kasus mahasiswa jadi ngerjainya lebih 

berkembang jadi keluar kreatifitasnya. Walaupun terkadang yang paling dasar 

adalah mampu memahami setiap chapternya. 

4. Dari nilai 0-10, seberapa penting penggunaan kreatifitas mahasiswa 

dalam mengikuti mata kuliah Manajemen Keuangan? Dan apa 

alasannya? 

Jawaban: 

6 

 

Variable: Ownership and Possession 

4. Kemampuan (skill) apa saja yang dapat dimiliki oleh mahasiswa setelah 

mengikuti mata kuliah Manajemen Keuangan? 

Jawaban: 

Mahasiswa mampu melakukan perhitungan modal, proyeksi untung-rugi dari 

suatu bisnis, dan perhitungan pajak dan bunga. 

5. Hal apa saja yang dapat dikembangkan oleh mahasiswa dalam 

mengikuti mata kuliah Manajemen Keuangan? 

Jawaban: 

Kemampuan tsb di atas, mahasiswa harus bisa mengembangkan untuk 

digunakan selanjutnya. 

6. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah penguasaan kemampuan (skill) 

mahasiswa dalam mengikuti mata kuliah Manajemen Keuangan? Dan 

apa alasannya? 

 

Jawaban:  

8 
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Variable: Social Influence & Relatedness 

5. Aktivitas apa saja yang dapat dimanfaatkan oleh mahasiswa untuk 

meningkatkan kemampuan bersosialisasi dalam mengikuti mata kuliah 

Manajemen Keuangan? 

Jawaban: 

Diadakan diskusi Setiap pemberian materi atau pembahasan tugas selalu ada 

tanya jawab 

6. Aktivitas apa saja yang dapat meningkatkan hubungan antara 

mahasiswa dan mahasiswa lainnya dalam mengikuti mata kuliah 

Manajemen Keuangan? 

Jawaban:  

Ada beberapa tugas kelompok tapi jarang 

7. Aktivitas apa saja yang dapat meningkatkan hubungan antara 

mahasiswa dan pengajar dalam mengikuti mata kuliah Manajemen 

Keuangan? 

Jawaban:  

Diskusi dan tugas kelompok 

8. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah hubungan sosial yang dimiliki 

mahasiswa dalam mengikuti mata kuliah Manajemen Keuangan? Dan 

apa alasannya? 

 

Jawaban: 

8 

 

Variable: Scarcity & Impatience 

4. Kecuali UTS dan UAS, kesempatan apa saja yang pengajar berikan 

kepada mahasiswa untuk mendapatkan nilai tambah? 
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Jawaban:  

Selain itu ada tugas-tugas mingguan, atau tugas saat di perkuliahan juga, kalau 

mahasiswanya aktif jadi petimbangan juga. 

5. Aktivitas apa saja yang memiliki sistem reward bagi mahasiswa dalam 

mengikuti mata kuliah Manajemen Keuangan? 

Jawaban:  

 

Kalau mahasiswa yang mengikuti serius dan ngerjain tugas dan rajin saya 

apesiasi dan saya jadikan contoh untuk mahasiswa lain 

 

 

 

 

6. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah reward yang bisa didapatkan 

mahasiswa dalam mengikuti mata kuliah Manajemen Keuangan? Dan 

apa alasannya? 

 

Jawaban:  

4 

 

 

 

 

 

Variable: Unpredictability and Curiosity 

4. Aktifitas apa saja yang ada dalam mata kuliah Manajemen Keuangan 

yang tidak dapat diperkirakan oleh mahasiswa? (Mendadak/Spontaneus 

Action) 
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Jawaban:  

Sesekali suka diadakan kuis dadakan setelah pembahasan materi selesai. 

5. Bagaimana cara Bapak/Ibu/tenaga pengajar untuk membuat mahasiswa 

penasaran tentang suatu hal/istilah/pokok bahasan dalam pembelajaran 

mata kuliah Manajemen Keuangan sehingga membuat mahasiswa 

berkeinginan untuk mencari tahu secara mandiri tentang hal tersebut? 

Jawaban:  

Kalau ada istilah keuangan yang tidak umum biasanya saya lempar 

kemahasiswa, mereka akan cari tau nanti yang jawab tercepat saya kasih nilai 

tambah. 

6. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah inisiatif mahasiswa dalam 

pembelajaran mata kuliah Manajemen Keuangan? Dan apa alasannya? 

 

Jawaban:  

1. 

 

Variable: Loss & Avoidance 

2. Hal negatif apa saja yang harus dihindari oleh mahasiswa dalam 

mengikuti pembelajaran mata kuliah Manajemen Keuangan? 

Jawaban:  

Sering mengobrol. Selain itu, telat masuk kelas 

3. Bagaimana cara pengajar untuk membuat mahasiswa berusaha untuk 

menghindari hal-hal negatif tersebut? 

Jawaban: .  

Terkadang kalau berlebihan akan mendapat peringatan, karena dapat 

menghambat pemahaman mahasiswa 
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4. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah aturan dan hukuman yang 

diberlakukan pada mahasiswa dalam pembelajaran mata kuliah 

Manajemen Keuangan? Dan apa alasannya? 

 

Jawaban: 

6 

 

 

 

 

 

Pedoman Wawancara Penelitian 

Variable: Meaning 

7. Apa tujuan dari perkuliahan Metode Kuantitatif? 

Jawaban: 

Mata kuliah ini  memberikan kemampuan kepada mahasiswa mengenai konsep 

dasar teori metode kuantitatif untuk bisnis, sehingga mahasiswa dapat melakukan 

riset dengan metode kuantitatif yang benar. 

8. Adakah sesuatu yang spesial yang membedakan mata kuliah Metode 

Kuantitatif dibanding mata kuliah lain? Apabila ada, tolong dijelaskan. 

Jawaban: 

Dalam metode kuantitatif mahasiswa diasah untuk dapat menguasai metode 

penelitian kuantitatif yang memang dibuuhkan untuk menyelesaikan tugas akhir 

(skripsi). 

9. Dari nilai 0-10 (0 paling kecil, dan 10 paling besar), seberapa penting 

tujuan dan pengertian dari perkuliahan Metode Kuantitatif untuk diingat 

dan dimengerti oleh mahasiswa? Dan apa alasannya? 

Jawaban: 9 
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Variable: Development and Accomplishment 

7. Aktivitas apa saja yang dapat mengukur progress mahasiswa mata 

kuliah Metode Kuantitatif? 

Jawaban: 

Kemampuan menganalisis kasus dan cara penyelesaiannya melalui tugas-tugas 

yang diberikan, quiz yang diberikan setiap sebelum UTS dan UAS, dan 

keaktifan di kelas. 

8. Apa saja indikator yang menjadi penilaian terhadap progress mahasiswa 

mata kuliah Metode Kuantitatif? 

Jawaban: 

Kemampuan mahasiswa menganalisis permasalahan. 

Kemampuan mahasiswa menyelesaikan soal-soal hitungan dan tugas 

Kemampuan mhs dalam mengerjakan soal UTS dan UAS. 

 

9. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah progress perkembangan 

mahasiswa dalam mengikuti mata kuliah Metode Kuantitatif? Dan apa 

alasannya? 

 

Jawaban: 8 

Penting untuk mengetahui sejauh mana pemahaman mahasiswa terhadap mata 

kuliah metode kuantitatif. 

.  

 

Variable: Empowerment of Creativity & Feedback 

5. Aktivitas apa saja yang dapat memicu dan meningkatkan kreatifitas 

mahasiswa mata kuliah Metode Kuantitatif? 

Jawaban: 

Selalu menyediakan tugas analisis studi kasus bagi setiap metode yang 

dipelajari. Tujuannya agar mahasiswa terbiasa menggunakan metode-metode 

kuantitatif. 
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6. Dari nilai 0-10, seberapa penting penggunaan kreatifitas mahasiswa 

dalam mengikuti mata kuliah Metode Kuantitatif? Dan apa alasannya? 

Jawaban: 

8. karena melalui aktivitas tersebut, dapat menganalisis dan mencari alternative 

solusi permasalahan  menggunakan teori teori yang telah dipelajari. 

 

Variable: Ownership and Possession 

7. Kemampuan (skill) apa saja yang dapat dimiliki oleh mahasiswa setelah 

mengikuti mata kuliah Metode Kuantitatif? 

Jawaban: 

Kemampuan analisis. 

Kemampuan berkalkulasi lewat rumus-rumus metode kuantitatif. 

Kemampuan melakukan sampling. 

8. Hal apa saja yang dapat dikembangkan oleh mahasiswa dalam 

mengikuti mata kuliah Metode Kuantitatif? 

Jawaban: 

Kemampuan menganalisis permasalahan/fenomena serta bentuk pemecahan 

persoalannya  

9. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah penguasaan kemampuan (skill) 

mahasiswa dalam mengikuti mata kuliah Metode Kuantitatif? Dan apa 

alasannya? 

 

Jawaban: 8 
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Variable: Social Influence & Relatedness 

9. Aktivitas apa saja yang dapat dimanfaatkan oleh mahasiswa untuk 

meningkatkan kemampuan bersosialisasi dalam mengikuti mata kuliah 

Metode Kuantitatif? 

Jawaban: 

Diskusi dalam menyelesaiakan permasalahan yang disampaikan. 

 

10. Aktivitas apa saja yang dapat meningkatkan hubungan antara 

mahasiswa dan mahasiswa lainnya dalam mengikuti mata kuliah 

Metode Kuantitatif? 

Jawaban: diskusi dan Tanya jawab 

11. Aktivitas apa saja yang dapat meningkatkan hubungan antara 

mahasiswa dan pengajar dalam mengikuti mata kuliah Metode 

Kuantitatif? 

Jawaban: diskusi dan aktif saat pembelajaran di kelas 

12. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah hubungan sosial yang dimiliki 

mahasiswa dalam mengikuti mata kuliah Metode Kuantitatif? Dan apa 

alasannya? 

 

Jawaban: 

8. Karena pada saat bekerja nanti, dibutuhkan kerjasama satu sama lain dalam 

mengelola perusahaan. Hal tersebut diajarkan sejak masa perkuliahan 

 

Variable: Scarcity & Impatience 

7. Kecuali UTS dan UAS, kesempatan apa saja yang pengajar berikan 

kepada mahasiswa untuk mendapatkan nilai tambah? 
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Jawaban: tugas , kuis, keaktifan di kelas 

8. Aktivitas apa saja yang memiliki sistem reward bagi mahasiswa dalam 

mengikuti mata kuliah Metode Kuantitatif? 

Jawaban: 

 

Keaktifan di kelas serta mengikuti seminar tentang riset bisnis 

 

 

 

 

9. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah reward yang bisa didapatkan 

mahasiswa dalam mengikuti mata kuliah Metode Kuantitatif? Dan apa 

alasannya? 

 

Jawaban: 

8.  

 

 

 

 

Variable: Unpredictability and Curiosity 

7. Aktifitas apa saja yang ada dalam mata kuliah Metode Kuantitatif yang 

tidak dapat diperkirakan oleh mahasiswa? (Mendadak/Spontaneus 

Action) 

Jawaban: 

Pelaksanaan kuis secara dadakan 
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8. Bagaimana cara Bapak/Ibu/tenaga pengajar untuk membuat mahasiswa 

penasaran tentang suatu hal/istilah/pokok bahasan dalam pembelajaran 

mata kuliah Metode Kuantitatif sehingga membuat mahasiswa 

berkeinginan untuk mencari tahu secara mandiri tentang hal tersebut? 

Jawaban: 

Selalu mengajukan pertanyaan mengenai “istilah” sebelum menjelaskan lebih 

lanjut dan selalu diskusi dengan mahasiswa untuk mencari definisi dari “istilah” 

tersebut. 

9. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah inisiatif mahasiswa dalam 

pembelajaran mata kuliah Metode Kuantitatif? Dan apa alasannya? 

 

Jawaban:8 

 

Variable: Loss & Avoidance 

5. Hal negatif apa saja yang harus dihindari oleh mahasiswa dalam 

mengikuti pembelajaran mata kuliah Metode Kuantitatif? 

Jawaban: 

Tidak mengerjakan tugas, ketidakhadiran, tidak aktif di kelas, telat. 

3. Bagaimana cara pengajar untuk membuat mahasiswa berusaha untuk 

menghindari hal-hal negatif tersebut? 

Jawaban: .  

Memotivasi bahwa hal-hal tersebut bisa menjadi resiko yang dihadapi  dalam 

kelulusan mata kuliah tersebut.  

Memotivasi bahwa materi yang satu berkaitan dengan yang lain sehingga harus 

dihindari ketidakhadiran pada saat perkuliahan. 

4. Dari nilai 0-10, seberapa penting kah aturan dan hukuman yang 

diberlakukan pada mahasiswa dalam pembelajaran mata kuliah Metode 

Kuantitatif? Dan apa alasannya? 
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Jawaban:9 

Penting karena dapat menjadi penghambat pemahaman terhadap pembelajaran. 
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Lampiran 2 

Screeenshoot E-mail Wawancara 
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Lampiran 3 



26 

 

Gambaran Octalysis Objek Penelitian
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Lampiran 4 

Silabus Mata Kuliah Entrepreneur 
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