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ABSTRACT 

This study aims to determine the effectiveness of the Heyzine interactive learning 
media in improving students' learning interest in economics subjects at SMAN 12 
Pekanbaru. This research uses a quantitative approach with a pre-experimental 
type, specifically a one group pretest-posttest design involving 40 students of class 
X8 selected through purposive sampling. Data were collected through 
questionnaires, observation sheets, and documentation. Data analysis used 
descriptive statistics, Paired Sample t-Test, and N-Gain analysis. The results 
showed a significant increase in students' learning interest, with a mean pretest 
score of 53.87 (moderate category) increasing to 72.02 in the posttest (approaching 
the high category). The Paired Sample t-Test showed a significance value of 0.000 
< 0.05, meaning H1 was accepted. The N-Gain analysis obtained a value of 0.4001 
or 40.01%, categorized as moderate increase, yet classified as less effective based 
on effectiveness criteria. This study recommends extending the duration of media 
use, combining it with more varied learning strategies, and ensuring adequate 
supporting infrastructure to optimize effectiveness. 
 
Keywords: interactive learning media, Heyzine, learning interest, economics, N-
Gain 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran interaktif 
Heyzine dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi di 
SMAN 12 Pekanbaru. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 
jenis pre-eksperimen, tepatnya one group pretest-posttest design yang melibatkan 
40 siswa kelas X8 yang dipilih melalui purposive sampling. Data dikumpulkan 
melalui angket, lembar observasi, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan 
statistik deskriptif, uji Paired Sample t-Test, dan analisis N-Gain. Hasil penelitian 
menunjukkan terjadi peningkatan minat belajar siswa yang signifikan, dengan rata-
rata skor pretest sebesar 53,87 (kategori sedang) meningkat menjadi 72,02 pada 
posttest (mendekati kategori tinggi). Uji Paired Sample t-Test menunjukkan nilai 
signifikansi 0,000 < 0,05, artinya H1 diterima. Analisis N-Gain memperoleh nilai 
sebesar 0,4001 atau 40,01% yang dikategorikan sedang, namun tergolong kurang 
efektif berdasarkan kriteria efektivitas yang digunakan. Penelitian ini 
merekomendasikan perpanjangan durasi penggunaan media, kombinasi dengan 
strategi pembelajaran yang lebih variatif, serta memastikan ketersediaan 
infrastruktur pendukung yang memadai guna mengoptimalkan efektivitas. 

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, Heyzine, minat belajar, ekonomi, N-Gain 
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A. Pendahuluan 

Merespons tantangan mutu 

pendidikan, pemerintah menetapkan 

Kurikulum Merdeka secara nasional 

melalui Permendikbudristek No. 12 

Tahun 2024—kemudian 

disempurnakan lewat 

Permendikdasmen No. 13 Tahun 

2025—yang menekankan 

pembelajaran berdiferensiasi, proyek, 

dan fleksibilitas kurikulum untuk 

meningkatkan relevansi, kemandirian, 

dan keterlibatan siswa. Kebijakan ini 

memberi arah bagi satuan pendidikan 

untuk menguatkan praktik 

pembelajaran yang mampu 

menumbuhkan minat belajar siswa 

secara berkelanjutan. 

Minat belajar telah diakui 

sebagai fondasi utama dalam 

mendukung efektivitas proses 

pembelajaran. Melalui minat yang 

tinggi, keterlibatan siswa dalam 

aktivitas belajar dapat ditingkatkan 

secara signifikan. Ardiansyah (2022) 

mendefinisikan minat belajar sebagai 

rasa suka yang muncul dari interaksi 

dan memotivasi individu untuk 

melakukan yang terbaik. Rina Dwi 

Muliani & Arusman (2022) menyatakan 

bahwa minat belajar ditandai dengan 

keterikatan dan rasa cinta terhadap 

aktivitas belajar tanpa paksaan. 

Dengan demikian, upaya untuk 

menumbuhkan minat belajar siswa 

merupakan tanggung jawab 

fundamental dalam pengelolaan 

proses pendidikan. 

Namun, di lapangan, 

permasalahan terkait rendahnya minat 

belajar siswa masih menjadi isu yang 

cukup signifikan. Siringoringo dkk. 

(2024) menyatakan bahwa rendahnya 

minat belajar berdampak signifikan 

terhadap hasil belajar siswa. Piska dkk. 

(2022) menambahkan bahwa 

rendahnya minat belajar menyebabkan 

nilai yang rendah, partisipasi kelas 

yang minim, serta kesulitan memahami 

materi. Hal ini selaras dengan temuan 

di SMAN 12 Pekanbaru, di mana hasil 

observasi menunjukkan hanya sekitar 

45% dari 554 siswa yang menunjukkan 

ketertarikan dalam pembelajaran. 

Siswa cenderung pasif di kelas, jarang 

terlibat dalam diskusi, dan tampak 

kurang antusias mengikuti kegiatan 

belajar. 

Rendahnya minat belajar dapat 

dipengaruhi oleh berbagai faktor 

internal dan eksternal. Secara internal, 

hal ini mencakup motivasi intrinsik, 

kesiapan belajar, dan minat pribadi. 

Dari sisi eksternal, lingkungan belajar 

yang kondusif, cara guru 
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menyampaikan materi, dan 

penggunaan media pembelajaran turut 

berperan penting. Pemanfaatan 

teknologi seperti video interaktif, 

simulasi, aplikasi pendidikan, serta 

sumber belajar digital mampu menarik 

perhatian siswa dan membuat proses 

belajar menjadi lebih menyenangkan 

dan efektif. 

Dalam konteks ini, Self-

Determination Theory (SDT) yang 

dikembangkan oleh Deci & Ryan dan 

diperkuat oleh penelitian terbaru Chiu 

et al. (2022) menegaskan bahwa minat 

belajar siswa dapat ditingkatkan 

apabila tiga kebutuhan psikologis 

dasar—autonomy, competence, dan 

relatedness—terpenuhi. Media 

interaktif berperan penting karena 

mampu memberikan kontrol belajar 

kepada siswa (autonomy), 

menyediakan umpan balik instan 

(competence), dan mendorong 

interaksi sosial maupun kolaboratif 

(relatedness), sehingga secara 

langsung berkontribusi dalam 

meningkatkan minat belajar. 

Heyzine merupakan platform 

berbasis web yang memungkinkan 

pengembangan media pembelajaran 

interaktif dalam bentuk flipbook digital. 

Menurut Sari & Pratiwi (2024), Heyzine 

memfasilitasi penyisipan berbagai 

elemen multimedia seperti video, 

gambar, grafik, suara, dan tautan, 

sehingga menciptakan pengalaman 

belajar yang menarik dan interaktif. 

Penelitian Syafira dkk. (2024) 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif secara 

signifikan meningkatkan minat belajar 

siswa di sekolah. Hafifah & Astimar 

(2024) juga menyebutkan bahwa 

penggunaan aplikasi Heyzine dalam 

bahan ajar digital memiliki dampak 

positif terhadap minat belajar siswa. 

Kebaruan penelitian ini terletak 

pada pemanfaatan media interaktif 

Heyzine yang masih jarang digunakan 

dalam konteks pembelajaran di SMA, 

khususnya di SMAN 12 Pekanbaru. 

Penelitian ini tidak hanya berfokus 

pada hasil belajar, tetapi juga 

menekankan peningkatan minat 

belajar siswa melalui keterlibatan 

emosional dan kognitif. Integrasi 

Heyzine dengan prinsip Kurikulum 

Merdeka juga menghadirkan inovasi 

baru karena media ini mampu 

mendukung pembelajaran 

berdiferensiasi, fleksibel, serta 

kolaboratif sesuai kebutuhan siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui efektivitas penggunaan 

media pembelajaran interaktif Heyzine 
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dalam meningkatkan minat belajar 

siswa pada mata pelajaran Ekonomi di 

SMAN 12 Pekanbaru. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian pre-eksperimen, tepatnya 

menggunakan desain one group 

pretest-posttest design. Desain ini 

hanya melibatkan satu kelompok siswa 

yang diberi perlakuan berupa 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif Heyzine. Minat belajar 

mereka diukur sebelum (pretest) dan 

sesudah (posttest) perlakuan, 

kemudian hasilnya dibandingkan untuk 

melihat perbedaan yang signifikan. 

Skema desain penelitian ini adalah: O₁ 

→ X → O₂, di mana O₁ = pretest, X = 

perlakuan (media Heyzine), dan O₂ = 

posttest. 

Penelitian dilaksanakan pada 

bulan Agustus–Desember 2025 di 

SMAN 12 Pekanbaru. Populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas X yang terdiri dari 14 kelas 

dengan jumlah 553 orang siswa tahun 

ajaran 2025/2026. Sampel ditentukan 

dengan teknik purposive sampling, 

yaitu memilih kelas X8 sebagai subjek 

penelitian berdasarkan kriteria: (1) 

belum pernah menggunakan media 

pembelajaran interaktif, (2) memiliki 

tingkat minat belajar yang rendah 

berdasarkan observasi awal, dan (3) 

memperoleh rekomendasi dari guru 

mata pelajaran ekonomi. Jumlah 

sampel sebanyak 40 siswa. 

Pengumpulan data dilakukan 

melalui tiga teknik. Pertama, angket 

(kuesioner) tertutup berbentuk skala 

Likert 1–5 dengan 20 item pernyataan 

yang mengukur tiga indikator minat 

belajar: perasaan senang (6 butir), 

pengetahuan (7 butir), dan ketertarikan 

(7 butir). Instrumen ini telah diuji 

validitas dan reliabilitasnya 

menggunakan SPSS. Kedua, lembar 

observasi yang diisi oleh observer 

selama pembelajaran berlangsung, 

terdiri dari 12 butir pernyataan untuk 

minat belajar siswa dan 10 butir untuk 

kualitas media, menggunakan skala 

penilaian 1–4. Ketiga, dokumentasi 

digunakan untuk mendukung 

keabsahan data penelitian. 

Teknik analisis data yang 

digunakan meliputi: (1) analisis 

deskriptif untuk menggambarkan 

distribusi frekuensi dan persentase 

skor pretest dan posttest berdasarkan 

kategori interval; (2) uji normalitas 

dengan metode Kolmogorov–Smirnov 

menggunakan SPSS; (3) uji hipotesis 

menggunakan Paired Sample t-Test 
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dengan kriteria keputusan: jika nilai 

Sig. (2-tailed) < 0,05 maka H₁ diterima; 

dan (4) analisis N-Gain untuk 

mengetahui besarnya peningkatan 

minat belajar siswa dengan formula N-

Gain = (Skor Posttest − Skor Pretest) / 

(Skor Ideal − Skor Pretest), yang 

kemudian diinterpretasikan 

berdasarkan kategori yang telah 

ditetapkan (Sukarelawan dkk., 2024). 

 

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan 

1. Analisis Deskriptif 
Data pretest menggambarkan 

kondisi awal minat belajar siswa 

sebelum diberikan perlakuan. 

Penelitian ini melibatkan 40 responden 

dengan 20 item pernyataan 

menggunakan skala Likert 1–5. Skor 

total minat belajar setiap responden 

diklasifikasikan ke dalam tiga kategori 

berdasarkan interval: rendah (20–46), 

sedang (47–73), dan tinggi (74–100). 

Berdasarkan Tabel 1, minat 

belajar siswa dalam mengikuti 

pembelajaran ekonomi sebelum 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif secara umum tergolong 

dalam kategori sedang (82,5%). Di 

samping itu, tidak terdapat responden 

yang memiliki minat belajar pada 

kategori tinggi sebelum perlakuan 

diberikan. 

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Minat Belajar 
Siswa Sebelum Penggunaan Media 

Interaktif 
Interval Kategori Frekuensi Persentase 

(%) 
20 – 46 Rendah 7 17,5% 
47 – 73 Sedang 33 82,5% 
74 – 100 Tinggi 0 0% 

TOTAL  40 100% 
Sumber: Data Olahan 2025 

Setelah diberikan perlakuan 

berupa penggunaan media 

pembelajaran interaktif Heyzine, terjadi 

perubahan yang signifikan pada 

distribusi frekuensi minat belajar siswa. 

Berdasarkan Tabel 2, tidak ada lagi 

siswa yang berada pada kategori 

rendah. Sebanyak 57,5% berada pada 

kategori sedang, dan 42,5% telah 

mencapai kategori tinggi. Data ini 

mengindikasikan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif mampu 

mendorong peningkatan minat belajar 

siswa secara nyata. 

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Minat Belajar 
Siswa Setelah Penggunaan Media 

Interaktif 
Interval Kategori Frekuensi Persentase 

(%) 
20 – 46 Rendah 0 0% 
47 – 73 Sedang 23 57,5% 
74 – 100 Tinggi 17 42,5% 
TOTAL  40 100% 

Sumber: Data Olahan 2025 
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2. Hasil Lembar Observasi 
Hasil observasi minat belajar 

siswa pada tiga pertemuan tersaji pada 

Tabel 3. Pada pertemuan pertama 

(pretest), persentase minat belajar 

sebesar 35% dengan kategori sangat 

rendah, ditandai dengan rendahnya 

antusiasme, keaktifan, dan 

pemahaman siswa. Pada pertemuan 

kedua meningkat menjadi 41% 

(kategori rendah), menunjukkan 

adanya perubahan awal meskipun 

belum signifikan. Selanjutnya pada 

pertemuan ketiga (posttest), 

persentase meningkat menjadi 66% 

(kategori sedang), yang ditandai 

dengan meningkatnya keaktifan, 

pemahaman, dan ketertarikan siswa. 

Tabel 3. Hasil Observasi Minat Belajar 
Siswa Tiap Pertemuan 

Pertemuan Total 
Skor 

Persentase Kategori 

Pertemuan 
1 

17 35% Sangat 
Rendah 

Pertemuan 
2 

20 41% Rendah 

Pertemuan 
3 

(Posttest) 

32 66% Sedang 

Sumber: Data Olahan 2025 
Hasil observasi penggunaan 

media pembelajaran interaktif Heyzine 

tersaji pada Tabel 4. Pada pertemuan 

pertama, sebagian besar indikator 

memperoleh penilaian Baik. Pada 

pertemuan kedua terjadi peningkatan 

pada beberapa indikator menjadi 

Sangat Baik. Pada pertemuan ketiga, 

hampir seluruh indikator memperoleh 

penilaian Sangat Baik, yang 

menunjukkan bahwa kualitas 

penggunaan media semakin 

meningkat seiring berjalannya 

pembelajaran. 

Tabel 4. Hasil Observasi Penggunaan 
Media Pembelajaran Interaktif Heyzine 

N
o 

Pernyata
an 

Pertem
uan 1 

Pertem
uan 2 

Pertem
uan 3 

1 Materi 
sesuai 
tujuan 
pembelaj
aran 

Baik Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

2 Materi 
relevan 
dengan 
kompeten
si siswa 

Baik Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

3 Teks 
mudah 
dibaca 

Baik Baik Sangat 
Baik 

4 Bahasa 
jelas dan 
mudah 
dipahami 

Baik Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

5 Siswa 
dapat 
berinterak
si aktif 

Baik Baik Sangat 
Baik 

6 Media 
mendoro
ng 
keterlibat
an siswa 

Baik Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

7 Mudah 
diakses 
tanpa 
kendala 
teknis 

Baik Baik Sangat 
Baik 

8 Dapat 
digunaka
n di 

Baik Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 
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N
o 

Pernyata
an 

Pertem
uan 1 

Pertem
uan 2 

Pertem
uan 3 

berbagai 
perangkat 

9 Memaduk
an teks, 
gambar, 
dan video 

Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

1
0 

Multimedi
a 
meningka
tkan 
ketertarik
an 

Baik Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

Sumber: Data Olahan 2025 
3. Uji Prasyarat Analisis 

Uji normalitas menggunakan 

metode Kolmogorov–Smirnov 

menunjukkan nilai signifikansi pretest 

sebesar 0,200 dan posttest sebesar 

0,068. Karena kedua nilai tersebut > 

0,05, maka data berdistribusi normal 

dan memenuhi asumsi untuk 

dilanjutkan ke uji Paired Sample t-Test. 

4. Uji Hipotesis (Paired Sample t-
Test) 

Berdasarkan Tabel 5, hasil uji 

Paired Sample t-Test menunjukkan 

rata-rata selisih pretest–posttest 

sebesar −18,150 dengan standar 

deviasi 2,779. Nilai t hitung = −41,313 

dengan df = 39 dan nilai signifikansi 

(Sig. 2-tailed) = 0,000 < 0,05. Dengan 

demikian, hipotesis nol (H₀) ditolak dan 

hipotesis alternatif (H₁) diterima, yang 

berarti terdapat perbedaan yang 

signifikan antara minat belajar siswa 

sebelum dan sesudah penggunaan 

media pembelajaran interaktif Heyzine. 

Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample T-Test 
 Mean Std. 

Dev 
Std. 
Error 

Lower Upper t Sig. 
(2-

tailed) 

Pretest 
– 
Posttest 

-
18.150 

2.779 .439 -
19.039 

-
17.261 

-
41.313 

.000 

Sumber: Hasil Perhitungan SPSS 2025 
5. Analisis N-Gain 

Berdasarkan Tabel 6, hasil 

analisis N-Gain menunjukkan nilai rata-

rata N-Gain sebesar 0,4001 dengan 

persentase 40,01%, nilai minimum 

0,25 (24,53%), dan nilai maksimum 

0,55 (54,76%). Berdasarkan kategori 

N-Gain ternormalisasi (Sukarelawan 

dkk., 2024), nilai rata-rata 0,4001 

berada pada rentang 0,70 > G ≥ 0,30, 

sehingga termasuk kategori sedang. 

Namun berdasarkan persentase N-

Gain (40,01%), tingkat efektivitas 

berada pada rentang 40%–55% yang 

dikategorikan kurang efektif, 

sebagaimana disajikan pada Tabel 7. 

Tabel 6. Analisis Deskriptif N-Gain 
 N Minimum Maximum Mean 

N-Gain 
skor 

40 .25 .55 .4001 

N-Gain 
persen 

40 24,53% 54,76% 40,01% 

Sumber: Data Olahan 2025 
Tabel 7. Kategori N-Gain dan Tingkat 

Efektivitas 
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Nilai N-
Gain 

Kategori Persentase 
(%) 

Tingkat 
Efektivitas 

G ≥ 
0,70 

Tinggi > 76% Efektif 

0,70 > 
G ≥ 
0,30 

Sedang 56%–75% Cukup 
Efektif 

0,30 > 
G > 
0,00 

Rendah 40%–55% Kurang 
Efektif 

0,00 > 
G 

Penurunan < 40% Tidak 
Efektif 

Sumber: Sukarelawan dkk. (2024) 
6. Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian, 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif Heyzine memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap 

peningkatan minat belajar siswa. Hal 

ini dibuktikan melalui perbandingan 

skor rata-rata pretest dan posttest yang 

divisualisasikan pada Gambar 1. Rata-

rata skor pretest sebesar 53,87 berada 

pada kategori sedang, sedangkan rata-

rata posttest sebesar 72,02 mendekati 

kategori tinggi, dengan peningkatan 

sebesar 18,15 poin. 

 
Gambar 1. Perbandingan Rata-Rata Minat 

Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah 
Penggunaan Media Interaktif Heyzine 

Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Syafira dkk. (2024) yang 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif secara 

signifikan meningkatkan minat belajar 

siswa di sekolah dasar. Raudah dkk. 

(2024) juga mengonfirmasi bahwa 

media pembelajaran interaktif 

meningkatkan keterlibatan siswa 

dengan materi melalui animasi dan 

video yang membuat pembelajaran 

lebih menarik. Secara teoretis, 

peningkatan ini dapat dijelaskan 

melalui Self-Determination Theory 

(SDT), di mana Heyzine mampu 

memenuhi kebutuhan autonomy 

melalui kendali belajar mandiri, 

competence melalui umpan balik kuis 

instan, dan relatedness melalui konten 

yang kontekstual. 

Peningkatan minat belajar 

siswa juga tampak pada aspek 

perasaan senang, pengetahuan, dan 

ketertarikan. Siswa yang semula pasif 

dan tidak antusias berangsur menjadi 

lebih aktif bertanya, terlibat dalam 

diskusi, dan menunjukkan 

keingintahuan terhadap materi 

ekonomi. Fitur anti-kecurangan yang 

dimiliki Heyzine turut berkontribusi 

dalam mendorong integritas dan 

kemandirian belajar siswa. Hal ini 

sejalan dengan temuan Hidayah & 
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Saputra (2025) yang menyoroti 

keunggulan Heyzine dalam hal 

efisiensi penyimpanan dan 

aksesibilitas yang tinggi. 

Meskipun demikian, tingkat 

efektivitas yang masih berada pada 

kategori kurang efektif (40,01%) perlu 

mendapat perhatian. Keterbatasan 

desain penelitian berupa pre-

eksperimen tanpa kelompok kontrol 

dan durasi perlakuan yang hanya tiga 

pertemuan turut memengaruhi capaian 

efektivitas. Keterbatasan fasilitas 

pendukung seperti stabilitas jaringan 

internet di sekolah juga dapat menjadi 

faktor yang memengaruhi hasil. Oleh 

karena itu, untuk mengoptimalkan 

efektivitas Heyzine, diperlukan 

penggunaan yang lebih konsisten dan 

terencana dalam jangka waktu yang 

lebih panjang, serta dikombinasikan 

dengan strategi pembelajaran yang 

lebih variatif. 

 
 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

dan pembahasan yang telah diuraikan, 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif Heyzine 

memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap minat belajar siswa pada 

mata pelajaran Ekonomi di SMAN 12 

Pekanbaru. Hal ini dibuktikan dengan 

hasil uji Paired Sample t-Test yang 

menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-

tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga 

hipotesis penelitian (H₁) diterima. 

Secara deskriptif, terjadi 

peningkatan rata-rata minat belajar 

siswa dari 53,87 pada pretest (kategori 

sedang) menjadi 72,02 pada posttest 

(mendekati kategori tinggi) dengan 

peningkatan sebesar 18,15 poin. 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

media Heyzine mampu menumbuhkan 

perasaan senang, pengetahuan, dan 

ketertarikan siswa dalam mengikuti 

pembelajaran ekonomi. Hasil 

observasi selama tiga pertemuan juga 

menunjukkan peningkatan konsisten 

dari kategori sangat rendah (35%) 

menuju kategori sedang (66%). 

Namun demikian, berdasarkan 

analisis N-Gain yang memperoleh nilai 

sebesar 0,4001 atau 40,01%, tingkat 

efektivitas media pembelajaran 

interaktif Heyzine masih tergolong 

dalam kategori kurang efektif menurut 

kriteria yang ditetapkan oleh 

Sukarelawan dkk. (2024). Hal ini 

menunjukkan bahwa meskipun media 

Heyzine terbukti secara statistik 

mampu meningkatkan minat belajar 

siswa, tingkat efektivitasnya perlu 

dioptimalkan melalui perpanjangan 
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durasi penggunaan minimal 4–6 

pertemuan, kombinasi dengan strategi 

pembelajaran yang lebih variatif, dan 

memastikan ketersediaan infrastruktur 

pendukung yang memadai. Peneliti 

selanjutnya juga disarankan 

menggunakan desain kuasi-

eksperimen dengan kelompok kontrol 

untuk memperoleh hasil yang lebih 

komprehensif. 
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