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Abstract 

Computer System learning in Vocational High Schools (SMK), which is often abstract, motivated this 

research to develop an interactive website-based learning media named "Levietech". This media is 

integrated with the Problem Based Learning (PBL) model to improve the cognitive learning outcomes 

of 10th-grade Computer and Network Engineering (TKJ) students at SMKN 1 Sarirejo. This study 

applied a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE method and a One-Group 

Pretest-Posttest design involving 22 students. The expert validation results showed that the platform 

was categorized as "Highly Feasible" with an average validation score of 91.70%. In the 

implementation phase, a significant improvement in cognitive achievement was proven by the surge 

in the average pre-test score from 50.68 to 83.41 in the post-test, supported by the Paired Sample T-

Test results (p < 0.001) and an N-Gain index of 0.66 (Medium category). Furthermore, the practicality 

evaluation using the User Experience Questionnaire (UEQ) demonstrated a highly "Positive" student 

perception across all measurement dimensions (scores > 0.8). Students were specifically enthusiastic 

about the Live Quiz feature within the website, which successfully made the evaluation process much 

more enjoyable and engaging. Thus, the Levietech learning media is proven to be valid, highly 

practical, and effective in significantly boosting students' understanding and learning enthusiasm. 

 

Keywords: Website-Based Learning, Levietech, Live Quiz, Problem Based Learning, Learning 

Outcomes. 

 

Abstrak 

Pembelajaran Sistem Komputer di SMK yang seringkali bersifat abstrak mendorong penelitian ini 

untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis website bernama "Levietech" yang 

terintegrasi dengan model Problem Based Learning (PBL) guna meningkatkan hasil belajar kognitif 

siswa kelas X Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) di SMKN 1 Sarirejo. Penelitian ini menerapkan 

pendekatan Research and Development (R&D) dengan metode ADDIE dan desain One-Group 

Pretest-Posttest yang melibatkan 22 peserta didik. Hasil uji kepakaran menunjukkan bahwa platform 

ini dikategorikan "Sangat Layak" dengan perolehan rata-rata validasi sebesar 91,70%. Pada uji 

implementasi, terbukti adanya peningkatan capaian kognitif yang signifikan melalui lonjakan nilai 

rata-rata pre-test 50,68 menjadi 83,41 pada post-test, didukung oleh hasil Paired Sample T-Test (p < 

0,001) serta perolehan indeks N-Gain 0,66 (kategori Sedang). Evaluasi kepraktisan melalui User 

Experience Questionnaire (UEQ) membuktikan persepsi siswa yang sangat "Positif" pada seluruh 

dimensi pengukuran (skor > 0,8), di mana siswa secara spesifik sangat antusias terhadap fitur khusus 

Live Kuis di dalam website yang sukses membuat proses evaluasi menjadi jauh lebih menyenangkan 

dan tidak membosankan. Dengan demikian, media pembelajaran Levietech terbukti valid, sangat 

praktis, dan efektif digunakan untuk mendongkrak pemahaman serta antusiasme belajar siswa secara 

nyata. 

 

Kata Kunci: Website Pembelajaran, Levietech, Live Kuis, Problem Based Learning, Hasil Belajar. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta 

didik dengan pendidik sebagai sumber belajar di lingkungan 

belajar. Pembelajaran juga merupakan proses untuk 

mendapatkan ilmu, pemahaman dan pembetukan karakter 

peserta didik yang di bantu oleh pendidik. Adanya 

pembelajaran yaitu untuk menciptakan suasana belajar 

secara internal sebagai pendukung peristiwa belajar tersebut 

(Elsa Kaniawati, 2023). Seiring berkembangnya teknologi, 

proses pembelajaran mengalami perubahan besar dari 

metode tatap muka tradisional menuju pembelajaran digital 

yang lebih fleksibel. Pemanfaatan perangkat digital, 

internet, dan platform pembelajaran daring membuka 

peluang bagi terciptanya ekosistem belajar yang dapat 

diakses kapan saja dan di mana saja (Sesmiarni, 2025). Hal 

ini menuntut sekolah untuk beradaptasi agar pembelajaran 

tetap efektif, dan sesuai kebutuhan pendidikan modern. 

Hasil belajar murid merupakan salah satu indikator 

penting dalam menilai keberhasilan proses pembelajaran. 

Pada mata pelajaran Informatika, khususnya elemen sistem 

komputer, hasil belajar tidak hanya mencakup kemampuan 

mengingat materi, tetapi juga memahami konsep, 

menerapkan pengetahuan, serta menganalisis permasalahan 

yang berkaitan dengan sistem komputer (Yogi Fernando et 

al., 2024). Observasi yang dilakukan pada tanggal 14 

Januari 2026 menunjukkan bahwa murid cenderung lebih 

aktif dan antusias ketika pembelajaran memanfaatkan 

teknologi interaktif, seperti kuis berbasis digital. Hasil 

observasi juga menunjukkan sebagian besar murid belum 

mencapai nilai di atas KKM dengan rata-rata nilai 55 pada 

materi sistem komputer. Nilai yang diperoleh murid 

cenderung berada pada kategori rata-rata bahkan masih 

banyak yang berada di bawah KKM. Hal ini menunjukkan 

bahwa hasil belajar murid pada materi tersebut masih perlu 

ditingkatkan.  Selain itu, berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru mata pelajaran, diketahui bahwa dibutuhkan 

media pembelajaran yang lebih terstruktur dan interaktif 

untuk membantu guru dalam mengelola kelas serta 

memonitor keterlibatan dan capaian siswa secara lebih 

efektif. Guru menyatakan bahwa penggunaan media 

berbasis sistem akan mempermudah proses evaluasi dan 

pengendalian aktivitas belajar murid selama pembelajaran 

berlangsung. 

Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran 

yang mampu memfasilitasi peningkatan hasil belajar murid 

secara lebih optimal. Penggunaan media pembelajaran 

berbasis web yang dipadukan dengan model Problem Based 

Learning (PBL) diharapkan dapat memberikan pengalaman 

belajar yang lebih aktif, kontekstual, dan berorientasi pada 

pemecahan masalah nyata. Melalui pendekatan ini, murid 

tidak hanya mempelajari konsep sistem komputer, tetapi 

juga mengembangkan keterampilan teknis dan pola berpikir 

yang sesuai tujuan pembelajaran pada elemen sistem 

komputer (Putri et al., 2022). 

Media pembelajaran berbasis Website hadir sebagai 

solusi yang relevan karena dapat menampung seluruh 

kebutuhan pembelajaran dalam satu sistem. Integrasi model 

Problem Based Learning semakin memperkuat proses 

pembelajaran dengan menghadirkan permasalahan nyata 

yang harus dianalisis dan diselesaikan murid. Pendekatan 

ini tidak hanya membantu murid memahami materi elemen 

sistem komputer, tetapi juga melatih keterampilan dan 

kemandirian belajar (Hairul Amri Idris et al., 2025). Dengan 

demikian, pengembangan media pembelajaran berbasis 

Web menjadi langkah strategis untuk mendukung 

pembelajaran 

 

METODE 

Penelitian Research and Development (R&D) ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan 

media pembelajaran berbasis website "Levietech" yang 

terintegrasi dengan model Problem Based Learning (PBL). 

Pengembangan produk ini merupakan solusi atas kendala 

pembelajaran konvensional yang ditemukan saat observasi 

PLP, sekaligus dirancang untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas X TKJ SMKN 1 Sarirejo pada mata pelajaran 

elemen Sistem Komputer. 

Penelitian ini mengadopsi model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation) karena 

kerjanya yang sistematis, terstruktur, dan berpusat pada 

peserta didik (Torang Siregar & Yuni Rhamayanti, 

2025).Model ADDIE memungkinkan evaluasi berkala di 

setiap tahapannya dan telah terbukti efektif dalam 

menghasilkan media pembelajaran berkualitas tinggi 

(Rachma et al., 2023). Melalui metode ini, diharapkan dapat 

terwujud media "Levietech" yang teruji kelayakannya dan 

efektif mendukung implementasi PBL untuk mendongkrak 

capaian belajar siswa. 

 

 
Gambar 1. Tahapan ADDIE 

Sumber: (Syahid et al., 2024) 

 

Subjek dalam riset ini dibedakan menjadi subjek 

validasi dan subjek implementasi. Subjek validasi meliputi 

ahli materi, ahli media, dan ahli soal untuk menilai 

kelayakan media pembelajaran berbasis website 

"Levietech" yang dikembangkan. Sementara itu, subjek 

implementasi adalah seluruh siswa kelas X jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ) di SMKN 1 Sarirejo yang 

berjumlah 22 siswa. Mengingat hanya terdapat satu kelas 

pada jurusan tersebut, pengambilan sampel dilakukan 

menggunakan teknik sampel jenuh atau total sampling, di 

mana seluruh anggota populasi dijadikan sebagai sampel 

penelitian (Firmansyah et al., 2022) . 
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Proses pengumpulan data pada riset ini dilakukan 

melalui kegiatan observasi, wawancara, penyebaran angket, 

dan tes. Tahap observasi (selama kegiatan Pengenalan 

Lapangan Persekolahan) dan wawancara dengan guru mata 

pelajaran Sistem Komputer dilakukan pada fase analisis 

untuk menggali kebutuhan serta mengidentifikasi kondisi 

dan permasalahan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya, 

instrumen angket digunakan dalam dua tahap, yakni angket 

validasi ahli untuk menilai kelayakan media, dan angket 

User Experience Questionnaire (UEQ) untuk mengukur 

respon serta pengalaman pengguna. Di samping itu, pre-test 

dan post-test dimanfaatkan sebagai alat untuk mengukur 

efektivitas media terhadap peningkatan kemampuan 

kognitif siswa sebelum dan setelah penggunaan "Levietech" 

dalam pembelajaran. 
 

Analisis Validasi 

Analisis validasi dilakukan menggunakan teknik 

deskriptif persentase terhadap data angket penilaian dari 

ahli media dan ahli materi. Teknik ini bertujuan untuk 

mengukur tingkat kelayakan media dengan 

membandingkan akumulasi skor yang diberikan oleh 

validator terhadap total skor maksimal ideal. Kalkulasi 

persentase kelayakan media dihitung menggunakan 

persamaan berikut: 

𝑃 =
Σ𝑋

𝑁
 × 100% 

 

Keterangan: 

P : Presentase Validitas 

Σ𝑋 : Jumlah keseluruhan skor yang diberikan oleh validator 

ahli pada setiap butir penilaian instrumen validasi. 

N : Jumlah butir pernyataan x skor tertinggi skala penilaian 

x jumlah validator 

 

Hasil perhitungan persentase tersebut selanjutnya 

dikonversikan ke dalam kategori kelayakan produk untuk 

menentukan tindak lanjut revisi media, merujuk pada 

pedoman kriteria yang disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran 

Kategori Presentase Keterangan 

Sangat layak 81% -100% Tidak perlu revisi 

Layak 61% - 80% Tidak perlu revisi 

Cukup layak 41% - 60% Perlu revisi 

Tidak layak 21% - 40% Perlu revisi 

Sangat tidak layak 0% - 20% Perlu revisi 

Sumber: (Pria Sagita & Supriyatna, 2021) 

 

Analisis Hasil Belajar 

Analisis terhadap hasil belajar dilakukan untuk 

mengidentifikasi peningkatan kognitif siswa pada elemen 

Sistem Komputer melalui instrumen pre-test dan post-test. 

Pengolahan data ini mencakup tiga tahapan utama: 

 

Uji Normalitas  

Sebagai prasyarat sebelum melakukan uji hipotesis 

parametrik, uji normalitas Shapiro-Wilk diterapkan untuk 

mengevaluasi kecocokan sebaran data pre-test dan post-test 

terhadap asumsi distribusi normal (Wayan Widana, 2020). 

Kriteria pengambilan keputusan menetapkan bahwa data 

dikategorikan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi 

(Sig.) > 0,05, sedangkan nilai (Sig.) < 0,05 mengindikasikan 

data tidak berdistribusi normal. 

 

Analisis Hipotesis  

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji 

parametrik Paired Sample T-Test untuk membandingkan 

rata-rata hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan 

media "Levietech" pada subjek yang sama (Chriestie E.J.C., 

2018). Rumus perhitungan uji-t berpasangan dinyatakan 

sebagai berikut: 

𝑡 =
𝐷̄

𝑆𝐷/√𝑛
 

 

Keterangan:  

𝐷 ˉ= Rata-rata selisih tiap pasangan data  

𝑆𝐷 = Standar deviasi dari selisih (𝐷)  

𝑛 = Jumlah pasangan data 

 

Keputusan analisis didasarkan pada perbandingan 

nilai signifikansi, di mana apabila nilai Sig. (2-tailed) < 

0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ diterima, yang berarti terdapat 

peningkatan hasil belajar yang signifikan. 

 

Perhitungan N-Gain  

Untuk mengukur efektivitas dan besaran rasio peningkatan 

kognitif siswa secara objektif, data hasil belajar 

dinormalisasi menggunakan persamaan N-Gain (Solihudin, 

2018): 

𝑁-Gain =
𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Hasil perhitungan N-Gain tersebut kemudian 

diinterpretasikan ke dalam tiga kategori tingkat peningkatan 

berdasarkan kriteria standar yang disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Kategori Tingkat N-Gain 

Interval Nilai N-Gain Kategori 

g ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g <0,7  Sedang 

0 < g < 0,3 Rendah 

g ≤ 0 Gagal 

Sumber: (Solihudin, 2018) 

 

Analisis Respon Pengguna (UEQ) 

Data respon pengguna dievaluasi menggunakan 

instrumen User Experience Questionnaire (UEQ) yang diisi 

oleh siswa pasca-pembelajaran. Data mentah berskala 

Semantic Differential 1–7 dikonversi terlebih dahulu 

menjadi rentang nilai standar UEQ (-3 hingga +3). 

Selanjutnya, perhitungan nilai rata-rata (mean) pada 

keenam dimensi skala pengukuran (Attractiveness, 

Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan 

Novelty) diproses secara otomatis menggunakan UEQ Data 

Analysis Tool. Interpretasi hasil rata-rata tersebut 
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didasarkan pada kriteria evaluasi pengguna yang disajikan 

pada Tabel 3. 

Tabel 3. Interpretasi Skor UEQ 

Nilai Mean Interpretasi 

> 0,8  Positif 

−0,8 ≤ Mean ≤ 0,8   Netral 

< −0,8  Negatif 

Sumber: (Nyoman Tri Anindia Putra et al., 2021) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Melalui tahapan model ADDIE, riset ini 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

website bernama "Levietech" dengan integrasi model 

Problem Based Learning (PBL) pada mata pelajaran 

Informatika elemen Sistem Komputer untuk siswa kelas X 

TKJ SMKN 1 Sarirejo. Tahap pengembangan 

(development) merealisasikan rancangan konseptual 

menjadi platform digital yang fungsional dengan 

mengombinasikan Blade Template dan Tailwind CSS pada 

sisi frontend untuk menghasilkan antarmuka yang responsif 

dan ramah pengguna. Sementara itu, framework Laravel 

dan basis data MySQL diimplementasikan pada sisi 

backend sebagai penggerak utama logika sistem secara 

dinamis dan terstruktur. 

Tampilan awal platform ini ditunjukkan oleh 

halaman Landing Page pada Gambar 2 yang berfungsi 

sebagai beranda utama untuk menyajikan informasi ringkas 

mengenai platform Levietech serta menyediakan akses 

menuju portal autentikasi pengguna. 

 

 
Gambar 2. Landing Page 

 

Setelah masuk ke dalam sistem, peserta didik dapat 

mengelola aktivitas akademiknya dan mengakses bahan ajar 

secara mandiri melalui halaman Kursus Siswa sebagaimana 

tersaji pada Gambar 2. Halaman ini dirancang untuk 

memudahkan siswa dalam membaca, mendalami, maupun 

mengunduh materi elemen Sistem Komputer yang telah 

disiapkan oleh guru. 

 

 
Gambar 3. Halaman Kursus Siswa 

 

Untuk memfasilitasi aktivitas belajar mandiri yang 

berorientasi pada pemecahan masalah secara kelompok, 

proses pembelajaran diintegrasikan ke dalam halaman 

Pengerjaan PBL Siswa seperti terlihat pada Gambar 3. 

Melalui antarmuka ini, kelompok siswa dituntun secara 

sistematis untuk berkolaborasi dan menyelesaikan 

penugasan melalui alur lima tahapan utama sintaks Problem 

Based Learning secara bertahap sesuai waktu yang 

ditentukan. 

 

 
Gambar 4. Halaman PBL Siswa 

 

Sebagai sarana evaluasi formatif sekaligus menjadi 

fitur unggulan di dalam platform Levietech, disediakan 

halaman Live Kuis Siswa yang ditunjukkan pada Gambar 4. 

Fitur ini memfasilitasi peserta didik untuk berpartisipasi dan 

menjawab soal kuis pilihan ganda secara real-time yang 

diselenggarakan dan dipandu langsung oleh guru saat jam 

pelajaran berlangsung.  

 

 
Gambar 5. Halaman Live Kuis 

 

Sebelum diimplementasikan, kualitas dan kelayakan 

media pembelajaran website "Levietech" diuji secara 

komprehensif oleh pakar di bidangnya yang mencakup ahli 

media, ahli materi, ahli modul ajar, dan ahli soal. 



IDENTIK: Jurnal Ilmu Ekonomi, Pendidikan dan Teknik                                                                      ISSN 3063-864X (E) 

Volume 03, Nomor 05, September 2026 

 

 
 

127 
 

Rekapitulasi hasil penilaian terhadap produk yang 

dikembangkan ditampilkan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Validasi Ahli 

Validasi 
Presentase 

(%) 
Kategori 

Validasi Media 93,33 Sangat Layak 

Validasi Materi 93,00 Sangat Layak 

Validasi Modul Ajar 90,45 Sangat Layak 

Validasi Soal 90,00 Sangat Layak 

 

Penilaian hasil validasi mengindikasikan bahwa 

website Levietech mencapai rata-rata kelayakan 91,70% 

yang termasuk dalam kategori "Sangat Layak". Capaian ini 

menandakan bahwa sistem telah memenuhi standar 

rekayasa perangkat lunak yang matang serta memiliki 

muatan pedagogis yang valid, sehingga produk dinyatakan 

layak diimplementasikan dalam aktivitas pembelajaran 

Sistem Komputer di kelas X TKJ SMKN 1 Sarirejo. 

Sebelum analisis hipotesis dilaksanakan, kelayakan 

distribusi data diuji melalui metode Shapiro-Wilk 

menggunakan bantuan perangkat lunak JASP. Hasil uji 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,334 pada data pre-

test dan 0,239 pada data post-test. Karena kedua nilai 

signifikansi tersebut melebihi 0,05, data dinyatakan 

berdistribusi normal dan memenuhi kriteria untuk 

melanjutkan ke uji parametrik menggunakan Paired Sample 

T-Test. Hasil dari pengujian tersebut disajikan pada gambar 

berikut. 

 
Gambar 6. Uji Normalitas 

 

 
Gambar 7. Hasil Paired Sample T-Test 

 

Hasil analisis memperoleh nilai signifikansi (p) < 

0,001 yang jauh lebih kecil dari 0,05. Dengan demikian, 

keputusan pengujian menyatakan H₀ ditolak dan H₁ 

diterima. Hal ini memberikan justifikasi empiris bahwa 

penggunaan media Levietech berbasis PBL berkontribusi 

nyata terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa 

secara signifikan. Sejauh mana besaran kenaikan hasil 

belajar tersebut kemudian dihitung lewat analisis N-Gain. 

Berdasarkan kalkulasi, rata-rata indeks N-Gain 

klasikal mencapai angka 0,66. Mengacu pada parameter 

pembagian wilayah N-Gain, capaian tersebut termasuk 

dalam tingkat peningkatan "Sedang". Secara distribusi 

individual, sebanyak 36,36% siswa berada di level tinggi, 

59,09% di level sedang, dan 4,55% (1 siswa) di level 

rendah. Anomali pada satu siswa tersebut diidentifikasi 

terjadi karena faktor adaptasi terhadap model pembelajaran 

mandiri (student-centered) berbasis digital yang masih 

membutuhkan penyesuaian (beban kognitif berlebih pada 

tahap awal), serta durasi intervensi yang tergolong singkat 

bagi siswa dengan kecepatan belajar yang lebih lambat. 

Evaluasi tingkat kepraktisan dan kenyamanan siswa 

dalam berinteraksi dengan media diukur melalui instrumen 

User Experience Questionnaire (UEQ). Data yang dijaring 

dari 22 peserta didik diolah untuk mendapatkan nilai rata-

rata pada enam dimensi skala pengukuran, yang disajikan 

pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Hasil Analisis UEQ 

Skala Rata-rata Kategori 

Daya Tarik 1,72 Positif 

Kejelasan 1,47 Positif 

Efisiensi 1,71 Positif 

Ketepatan 1,33 Positif 

Stimulasi 1,65 Positif 

Kebaruan 1,38 Positif 

 

Tabel 5 memperlihatkan bahwa keenam aspek yang 

diukur memperoleh nilai rata-rata di atas 0,8, yang 

mengindikasikan persepsi siswa bernilai "Positif" secara 

keseluruhan. Secara spesifik, skala Daya Tarik dan Efisiensi 

memperoleh skor tertinggi (1,72), menandakan bahwa 

media ini dinilai sangat memikat secara visual sekaligus 

praktis digunakan. Apabila disandingkan dengan standar 

evaluasi benchmark UEQ global, platform Levietech 

membuktikan kualitas desain antarmuka yang sangat 

memadai (didominasi kategori Good dan Above Average). 

Keberhasilan aspek teknis dan kenyamanan navigasi ini 

terbukti berbanding lurus dengan tingginya antusiasme serta 

capaian hasil belajar kognitif siswa di kelas secara nyata. 

 

KESIMPULAN 

             Media pembelajaran interaktif berbasis website 

"Levietech" yang terintegrasi dengan model Problem Based 

Learning (PBL) telah berhasil dikembangkan mengacu 

pada model ADDIE pada mata pelajaran Informatika 

elemen Sistem Komputer kelas X TKJ SMKN 1 Sarirejo. 

Berdasarkan penilaian dari ahli media, ahli materi, ahli 

modul ajar, dan ahli soal, produk yang dikembangkan 

memperoleh kategori "Sangat Layak" sehingga memenuhi 

syarat kelayakan teoretis untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Kelayakan tersebut berbanding lurus dengan 

aspek kepraktisan di lapangan melalui evaluasi User 
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Experience Questionnaire (UEQ), di mana seluruh dimensi 

skala pengukuran secara konsisten meraih skor di atas 0,8 

yang mengonfirmasi bahwa pengalaman pengguna berada 

pada kategori "Positif". 

Hasil implementasi menunjukkan adanya dampak 

penggunaan media "Levietech" terhadap capaian hasil 

belajar kognitif siswa, yang ditandai oleh lonjakan rata-rata 

nilai dari 50,68 pada pre-test menjadi 83,41 pada post-test. 

Pengujian menggunakan Paired Sample T-Test 

menghasilkan nilai signifikansi p < 0,001 yang lebih kecil 

dari 0,05, sehingga hipotesis nol (𝐻0) ditolak dan hipotesis 

alternatif (𝐻1) diterima. Hasil statistik ini membuktikan 

adanya peningkatan capaian kognitif siswa yang signifikan 

setelah memanfaatkan media interaktif. Temuan tersebut 

juga diperkuat oleh perolehan rata-rata indeks N-Gain 

klasikal sebesar 0,66 yang termasuk dalam kategori 

"Sedang". Untuk peneliti berikutnya, disarankan 

mempertimbangkan penggunaan desain quasi-experimental 

dengan melibatkan kelompok kontrol agar tingkat 

efektivitas platform dapat dianalisis secara lebih objektif, 

serta memperpanjang durasi intervensi sistem untuk 

mengoptimalan proses adaptasi siswa terhadap model 

pembelajaran mandiri secara digital. 
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