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Perkembangan Covid-19 saat ini telah merubah budays di selurub dunia,
termasuk budayn dalam belajur. Dikarenskon Covid-19 telah menjadi pandemi,
maka  belajar harus dilakssnakan dari mumah (BDR) Hal ini menyebabkan
keterbutuhan teknologi menjadi wtama, jerutama kepemilikan gadget. Gadger
mr,.mpuk.m_ media komunikasi dln mreritbelijacan
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