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 Transformasi digital dalam pendidikan nonformal, khususnya 

lembaga bimbingan belajar (bimble), masih menghadapi 

tantangan rendahnya pemanfaatan teknologi dalam penyajian 

materi dan penugasan. Dampaknya terlihat pada keterbatasan 

interaksi, partisipasi siswa, dan efektivitas evaluasi belajar. 

Penelitian ini bertujuan menganalisis implementasi inovasi e-

materi berbasis multimedia serta penugasan interaktif berbasis 

teknologi, dan menilai dampaknya terhadap kualitas 

pembelajaran di bimble. Metode penelitian menggunakan mixed 

methods dengan pendekatan studi kasus dan survei. Data 

kualitatif diperoleh melalui wawancara, observasi, dan analisis 

dokumen, sedangkan data kuantitatif dikumpulkan menggunakan 

kuesioner skala Likert kepada 50 siswa. Hasil menunjukkan e-

materi multimedia meningkatkan kemudahan akses dan daya tarik 

materi, sementara penugasan interaktif mendorong partisipasi 

aktif serta memperjelas instruksi tugas. Analisis kuantitatif 

menempatkan skor tertinggi pada kemudahan akses e-materi dan 

kejelasan instruksi penugasan, namun aspek umpan balik dinilai 

belum konsisten dan memerlukan perbaikan. Secara keseluruhan, 

transformasi digital efektif meningkatkan kualitas pembelajaran 

bimble apabila didukung desain materi kontekstual, kesiapan 

pengajar, serta infrastruktur dan dukungan teknis yang memadai. 

Implikasinya, pengembangan standar desain e-materi, durasi 

video yang ringkas, serta keseimbangan teks-gambar diperlukan 

untuk menjaga konsistensi antar pengajar. Implementasi rubrik 

digital dan notifikasi otomatis direkomendasikan agar umpan 

balik lebih cepat. Integrasi analitik belajar, seperti akses materi, 

skor latihan, dan tingkat penyelesaian, membantu pemetaan 

kebutuhan remedial dan pengayaan siswa. 

 

 

 
1. PENDAHULUAN 

 

Transformasi digital telah menjadi fenomena global yang secara signifikan 

memengaruhi hampir seluruh sektor kehidupan, termasuk pendidikan[1], [2], [3]. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mendorong perubahan paradigma 

pembelajaran dari pendekatan konvensional menuju pembelajaran berbasis digital yang lebih 

fleksibel dan adaptif. Dalam konteks pendidikan nonformal, khususnya lembaga bimbingan 

belajar (bimble), transformasi digital menjadi kebutuhan strategis untuk menjawab karakteristik 

peserta didik generasi Z dan Alpha yang cenderung visual, interaktif, dan terbiasa dengan 

pemanfaatan teknologi dalam kehidupan sehari-hari[4], [5]. 
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Meskipun demikian, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi 

dalam lembaga bimble masih tergolong terbatas. Sebagian besar bimble masih mengandalkan 

metode tatap muka konvensional dengan materi cetak atau file digital pasif, sementara 

penggunaan e-materi interaktif dan sistem penugasan berbasis teknologi belum diterapkan 

secara optimal. Kondisi ini berdampak pada rendahnya interaktivitas pembelajaran, 

keterbatasan umpan balik, serta kurang maksimalnya keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Hasil observasi awal terhadap beberapa lembaga bimbingan belajar di Jawa Timur 

menunjukkan adanya dominasi metode pembelajaran konvensional dibandingkan inovasi 

digital. Distribusi penggunaan metode pembelajaran tersebut dapat dilihat pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Distribusi Penggunaan Metode Pembelajaran di Lembaga Bimbingan Belajar 

Metode Pembelajaran Persentase (%) Deskripsi 

Metode Konvensional 70 Tatap muka langsung dengan bahan ajar cetak 

E-Materi Digital 20 Materi dalam bentuk PDF, video, atau presentasi 

Penugasan Interaktif 10 Tugas berbasis aplikasi atau platform daring 

 

Data pada Tabel 1 menunjukkan bahwa metode konvensional masih mendominasi 

proses pembelajaran di lembaga bimble. E-materi digital dan penugasan interaktif belum 

dimanfaatkan secara optimal, meskipun keduanya memiliki potensi besar untuk meningkatkan 

fleksibilitas dan kualitas pembelajaran. 

Distribusi penggunaan metode pembelajaran tersebut juga divisualisasikan dalam bentuk grafik 

untuk memperjelas perbandingan antar metode, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Grafik Distribusi Penggunaan Metode Pembelajaran di Lembaga Bimbingan Belajar 

Grafik pada Gambar 1 memperlihatkan kesenjangan yang cukup signifikan antara 

potensi pemanfaatan teknologi pembelajaran dengan praktik aktual di lapangan. Rendahnya 

persentase penggunaan penugasan interaktif menunjukkan bahwa evaluasi pembelajaran masih 

bersifat satu arah dan belum memberikan umpan balik instan kepada siswa. Padahal, sistem 

penugasan digital mampu mendukung pembelajaran berbasis data serta meningkatkan 

partisipasi aktif siswa. 

Berbagai penelitian mutakhir menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam 

pembelajaran berpengaruh positif terhadap motivasi dan hasil belajar. Hakim et al. [6] 

menekankan pentingnya integrasi teknologi, pedagogi, dan konten dalam menciptakan 

pembelajaran digital yang efektif. Jaya et al. [7] menemukan bahwa pembelajaran berbasis 

teknologi dapat meningkatkan minat dan keterlibatan siswa secara signifikan. Temuan tersebut 

diperkuat oleh Yusuf et al. [8]  yang menyatakan bahwa transformasi digital berkontribusi 

terhadap peningkatan kemampuan berpikir analitis peserta didik. 

Pada konteks bimbingan belajar, M. Agus Sanjaya [9]menunjukkan bahwa digitalisasi layanan 

bimble mampu meningkatkan fleksibilitas dan daya saing lembaga. Namun, penelitian tersebut 

lebih berfokus pada aspek manajerial dan belum menguraikan secara rinci pengaruh 

implementasi e-materi dan penugasan interaktif terhadap kualitas pembelajaran. D. Ton. 
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[10]menyoroti pentingnya teknologi cerdas dalam memberikan umpan balik pembelajaran, 

tetapi kajiannya masih terpusat pada pendidikan formal dan pendidikan tinggi. Berdasarkan 

tinjauan pustaka tersebut, dapat disimpulkan bahwa penelitian mengenai transformasi digital 

pada pendidikan nonformal, khususnya bimble, masih terbatas. Belum banyak kajian empiris 

yang mengintegrasikan e-materi dan penugasan interaktif serta menguji dampaknya secara 

langsung terhadap proses dan kualitas pembelajaran siswa[11], [12]. Kondisi ini menunjukkan 

adanya research gap yang perlu diisi melalui penelitian yang berfokus pada implementasi 

konkret inovasi pembelajaran digital di lembaga bimble. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

menganalisis proses perancangan dan penerapan e-materi serta penugasan interaktif berbasis 

teknologi, mengevaluasi dampaknya terhadap kualitas pembelajaran siswa, serta 

mengidentifikasi faktor pendukung dan penghambat implementasinya. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dalam pengembangan kajian transformasi 

digital pendidikan nonformal serta rekomendasi praktis bagi pengelola dan pengajar bimble 

dalam mengembangkan model pembelajaran digital yang berkelanjutan 

 
2. METODE 

a. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods dengan mengombinasikan 

metode kualitatif dan kuantitatif[13]. Pendekatan ini dipilih untuk memperoleh pemahaman 

yang utuh mengenai implementasi e-materi dan penugasan interaktif berbasis teknologi di 

lembaga bimbingan belajar (bimble), baik dari sisi proses maupun hasil pembelajaran. 

Pendekatan kualitatif berfungsi menggali pengalaman, praktik, serta kendala implementasi[14], 

[15], sedangkan pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengukur persepsi siswa terhadap 

kualitas pembelajaran digital yang diterapkan. 

b. Rancangan Penelitian 

Rancangan penelitian menggunakan convergent parallel design, di mana pengumpulan 

data kualitatif dan kuantitatif dilakukan secara bersamaan dalam periode yang relatif sama. 

Kedua jenis data dianalisis secara terpisah dan kemudian diintegrasikan pada tahap interpretasi 

untuk memperoleh hasil yang saling melengkapi. Pendekatan kualitatif menggunakan studi 

kasus, sedangkan pendekatan kuantitatif menggunakan survei deskriptif. 

c. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilaksanakan selama tiga bulan, yaitu pada bulan Maret hingga Mei 2025. 

Penelitian dilakukan pada salah satu lembaga bimbingan belajar di Provinsi Jawa Timur yang 

telah menerapkan e-materi dan penugasan interaktif berbasis teknologi dalam kegiatan 

pembelajarannya. Lokasi penelitian dipilih secara purposif dengan mempertimbangkan 

kesiapan infrastruktur digital dan keterlibatan aktif pengajar dalam pembelajaran berbasis 

teknologi. 

d. Target dan Subjek Penelitian 

Target penelitian ini adalah sistem pembelajaran digital pada lembaga bimbingan 

belajar, khususnya implementasi e-materi dan penugasan interaktif. Subjek penelitian terdiri 

atas pengelola, pengajar, dan siswa. Subjek kualitatif meliputi satu orang pengelola dan tiga 

orang pengajar yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, dengan kriteria memiliki 

pengalaman dan keterlibatan langsung dalam pengembangan serta pelaksanaan pembelajaran 

digital. Subjek kuantitatif terdiri atas 50 siswa yang mengikuti program pembelajaran berbasis 

teknologi. Seluruh siswa dijadikan responden menggunakan teknik total sampling. 

e. Variabel Penelitian (Kuantitatif) 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan e-materi dan penugasan 

interaktif berbasis teknologi. Variabel terikat adalah kualitas pembelajaran, yang diukur melalui 

indikator kemudahan akses materi, daya tarik konten, motivasi belajar, kejelasan instruksi 

penugasan, kualitas umpan balik, dan pemahaman materi. 

f. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian dilaksanakan secara bertahap, meliputi: 
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(1) perencanaan dan penyusunan instrumen penelitian;(2) pengumpulan data kualitatif melalui 

wawancara dan observasi;(3) pengumpulan data kuantitatif melalui kuesioner siswa; (4) 

analisis data kualitatif dan kuantitatif; dan (5) integrasi serta interpretasi hasil penelitian. 

Alur pelaksanaan penelitian secara ringkas disajikan pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Bagan Alur Metode Penelitian 

Bagan pada Gambar 2 menunjukkan bahwa penelitian diawali dengan tahap 

perencanaan, dilanjutkan dengan pengumpulan data kualitatif dan kuantitatif secara paralel. 

Seluruh data kemudian dianalisis sesuai dengan karakteristik pendekatan masing-masing dan 

diintegrasikan pada tahap akhir untuk menghasilkan kesimpulan yang komprehensif. 

 

g. Data dan Instrumen Penelitian 

Data penelitian terdiri atas data primer dan data sekunder. Data primer diperoleh melalui 

wawancara, observasi, dan kuesioner, sedangkan data sekunder diperoleh dari dokumen 

lembaga, seperti modul e-materi dan arsip penugasan digital. 

Instrumen kualitatif berupa panduan wawancara semi-terstruktur dan lembar observasi. 

Instrumen kuantitatif berupa kuesioner skala Likert lima tingkat yang disusun berdasarkan 

indikator kualitas pembelajaran digital dan divalidasi melalui expert judgment. 

 

h. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data kualitatif dilakukan melalui wawancara mendalam dan observasi 

langsung proses pembelajaran berbasis teknologi. Pengumpulan data kuantitatif dilakukan 

dengan menyebarkan kuesioner secara daring kepada siswa. Teknik dokumentasi digunakan 

sebagai pelengkap untuk memperkuat temuan penelitian. 

 

i. Teknik Analisis Data 

Analisis data kualitatif dilakukan menggunakan analisis tematik yang meliputi 

transkripsi data, pengkodean, pengelompokan tema, dan penarikan kesimpulan. Analisis data 

kuantitatif dilakukan menggunakan statistik deskriptif berupa nilai rata-rata, persentase, dan 

distribusi frekuensi[16]. Hasil analisis dimaknai dengan mengaitkan temuan penelitian terhadap 

rumusan masalah dan tujuan penelitian. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

a. Hasil Kuantitatif 

  Pengumpulan data kuantitatif dilakukan melalui kuesioner berskala Likert (1–5) kepada 

50 siswa yang mengikuti program bimbingan belajar berbasis e-materi dan penugasan 

interaktif. Enam indikator utama yang diukur meliputi: kemudahan akses e-materi, daya tarik 
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konten, motivasi belajar, kejelasan instruksi penugasan, kualitas umpan balik penugasan, serta 

pengaruh terhadap pemahaman materi. Rekapitulasi hasil pengukuran disajikan pada Tabel 1.  

Laporan Akhir Penelitian 
Tabel 1. Persepsi Siswa terhadap Penggunaan E-Materi dan Penugasan Interaktif 

Indikator Skor Rata-rata (1–5) Kategori 

Kemudahan Akses E-Materi 4,32 Sangat Baik 

Daya Tarik Konten E-Materi 4,15 Sangat Baik 

Motivasi Belajar 4,05 Baik 

Kejelasan Instruksi Penugasan 4,20 Sangat Baik 

Umpan Balik dari Penugasan 3,98 Baik 

Pengaruh terhadap Pemahaman 4,12 Baik 

   

Tabel 1 menunjukkan bahwa indikator kemudahan akses e-materi memperoleh skor 

rata-rata tertinggi (4,32), diikuti kejelasan instruksi penugasan (4,20). Hal ini 

mengindikasikan bahwa platform yang digunakan sudah cukup user-friendly dan instruksi 

tugas dipandang jelas oleh siswa. Sebaliknya, indikator umpan balik dari penugasan 

memperoleh skor terendah (3,98), meskipun masih berada dalam kategori “baik”. Kondisi ini 

menandakan bahwa mekanisme feedback sudah berjalan namun belum optimal, terutama 

terkait kecepatan dan kedalaman umpan balik yang diberikan pengajar.  

Laporan Akhir Penelitian 

  Secara umum, nilai rata-rata seluruh indikator berada di atas 4,00, yang berarti siswa 

menilai implementasi e-materi dan penugasan interaktif sebagai bentuk pembelajaran yang 

positif dan membantu. Temuan ini mengonfirmasi bahwa transformasi digital di lembaga 

bimbingan belajar berkontribusi pada meningkatnya kenyamanan akses, kejelasan 

pembelajaran, dan dukungan terhadap pemahaman konsep materi. 

b. Hasil Kualitatif 

 

  Data kualitatif diperoleh dari wawancara mendalam dengan pengelola, pengajar, dan 

beberapa siswa, serta observasi proses pembelajaran. Dari sisi pengelola, penggunaan e-materi 

dipandang mampu mengefisienkan distribusi materi, mengurangi biaya cetak, dan 

memudahkan pembaruan konten. Namun, pengelola juga menegaskan perlunya pelatihan 

berkelanjutan bagi pengajar agar fitur interaktif platform dimanfaatkan secara maksimal.  

Laporan Akhir Penelitian 

  Pengajar menyatakan bahwa e-materi berbasis multimedia membantu menjelaskan konsep 

abstrak secara lebih visual dan menarik, tetapi pembuatan konten (video, animasi, dan soal 

interaktif) menuntut keterampilan teknis tambahan serta waktu persiapan lebih panjang. 

Sebagian pengajar masih berada pada tahap adaptasi sehingga variasi kualitas e-materi antar 

kelas belum sepenuhnya merata. 

  Dari sisi siswa, mayoritas menyampaikan bahwa tampilan e-materi dan latihan interaktif 

lebih menarik dibanding modul cetak. Siswa merasa terbantu dengan akses materi kapan saja 

serta adanya latihan soal yang dapat dikerjakan berulang-ulang. Namun, beberapa siswa 

mengaku masih kebingungan ketika penugasan interaktif tidak disertai contoh atau tutorial yang 

jelas, terutama pada jenis tugas berbasis proyek digital.  

Laporan Akhir Penelitian 

  Observasi pembelajaran memperlihatkan bahwa pada sesi yang mengombinasikan tatap 

muka dan penggunaan aplikasi (blended learning), sekitar 90% siswa tampak fokus mengikuti 

instruksi dan aktif mencoba fitur latihan interaktif. Dari 15 siswa yang diamati, 11 siswa 

mengumpulkan tugas tepat waktu, sedangkan 4 siswa terlambat karena kendala jaringan 

internet atau keterbatasan perangkat. Temuan ini menunjukkan bahwa faktor infrastruktur dan 

kepemilikan gawai masih berpengaruh terhadap keberhasilan implementasi.  

Laporan Akhir Penelitian 
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c. Pembahasan 

1. Efektivitas E-Materi dan Penugasan Interaktif 

 

  Hasil kuantitatif dan kualitatif secara konsisten menunjukkan bahwa e-materi berbasis 

multimedia dan penugasan interaktif berkontribusi terhadap peningkatan minat, motivasi, dan 

pemahaman siswa. Skor rata-rata indikator di atas 4,00 mengindikasikan bahwa integrasi 

teknologi dalam bimble telah menjawab sebagian besar kebutuhan belajar generasi Z dan Alpha 

yang cenderung visual, interaktif, dan fleksibel. Kemudahan akses (4,32) menjadi kekuatan 

utama karena siswa dapat mengunduh, membaca, dan mengulang materi kapan saja, sehingga 

mendukung kemandirian belajar.  

Laporan Akhir Penelitian 

  Kejelasan instruksi penugasan (4,20) juga menjadi faktor penting yang memperkuat 

keterlibatan siswa dalam tugas-tugas berbasis teknologi. Instruksi yang terstruktur dan disajikan 

langsung di platform meminimalkan salah tafsir tugas. Namun demikian, skor yang relatif lebih 

rendah pada indikator umpan balik (3,98) menunjukkan bahwa interaksi dua arah antara siswa 

dan pengajar melalui fitur komentar, rubric, atau pesan dalam aplikasi masih perlu 

dioptimalkan. 

2. Tantangan Implementasi dan Implikasi Praktis 

  Beberapa tantangan yang teridentifikasi meliputi: (1) literasi digital pengajar yang belum 

merata; (2) keterbatasan perangkat dan koneksi internet pada sebagian siswa; dan (3) 

kebutuhan untuk menyesuaikan tingkat kesulitan konten dengan kemampuan siswa yang 

heterogen. Tantangan ini berimplikasi pada perlunya strategi pendampingan dan pelatihan 

intensif bagi pengajar, serta kebijakan lembaga untuk mendukung penyediaan fasilitas 

perangkat di pusat belajar atau learning corner yang terjangkau.  

Laporan Akhir Penelitian 

  Secara praktis, temuan ini menyarankan agar lembaga bimble: 

a. Menyusun standar desain e-materi (template konten, durasi video, proporsi teks–

gambar) agar kualitas pembelajaran lebih konsisten antar pengajar. 

b. Mengembangkan mekanisme umpan balik cepat melalui notifikasi otomatis dan 

rubrik digital sehingga siswa mengetahui letak kekeliruan dan rekomendasi perbaikan 

secara lebih spesifik. 

c. Mengintegrasikan fitur analitik belajar (jumlah akses materi, skor latihan, dan tingkat 

penyelesaian tugas) untuk membantu pengajar memetakan kebutuhan remedial maupun 

pengayaan. 

Standar desain e-materi penting untuk menjaga konsistensi dan kualitas pembelajaran 

antar pengajar, mencakup template konten yang seragam, durasi video ideal, serta 

keseimbangan teks dan gambar agar materi lebih rapi, profesional, dan mudah diikuti siswa. 

Mekanisme umpan balik cepat melalui notifikasi otomatis dan rubrik digital membantu siswa 

segera mengetahui hasil, memahami kriteria penilaian, serta mendapatkan arahan perbaikan 

yang jelas. Sementara itu, integrasi analitik belajar (akses materi, skor latihan, penyelesaian 

tugas) mendukung pemantauan dan keputusan pedagogis berbasis data, termasuk penentuan 

remedial dan pengayaan. 

3. Kebaruan Penelitian dalam Konteks Pendidikan Nonformal 

Dibandingkan dengan kajian transformasi digital di pendidikan formal, penelitian ini 

menawarkan kebaruan pada fokus lembaga bimbingan belajar sebagai bagian dari ekosistem 

pendidikan nonformal. Penggunaan pendekatan mixed methods memungkinkan peneliti tidak 

hanya mengukur sejauh mana siswa merasa terbantu oleh teknologi, tetapi juga memahami 

dinamika implementasi, hambatan, dan strategi adaptasi di level pengelola dan pengajar. Model 

kombinasi e-materi multimedia + penugasan interaktif yang diuji di lapangan dapat menjadi 

prototipe bagi lembaga bimble lain yang ingin melakukan transformasi digital secara bertahap 

dan terukur.  

Laporan Akhir Penelitian 



COREAI Jurnal Kecerdasan Buatan, Komputasi dan Teknologi Informasi (2025) 

[7] 

d. Desain Aplikasi Bimble Digital 

Untuk mendukung hasil penelitian, berikut gambaran desain aplikasi yang dapat Anda 

sertakan di artikel sebagai Gambar 3. 

1. Arsitektur Sistem 

Aplikasi dirancang berbasis web (dan opsional mobile) dengan tiga jenis pengguna utama: 

a. Siswa: mengakses e-materi, mengerjakan penugasan interaktif, melihat nilai dan umpan 

balik. 

b. Pengajar: mengunggah dan mengelola e-materi, membuat penugasan interaktif, 

memeriksa jawaban, memberi umpan balik, dan memantau kemajuan siswa. 

c. Admin Bimble: mengelola data pengguna, kelas, jadwal, dan konfigurasi sistem. 

Modul-modul utama dalam aplikasi adalah: 

a. Manajemen Akun & Otentikasi (registrasi, login, manajemen peran dan hak akses). 

b. Modul E-Materi (unggah file PDF, video, slide; pengelompokan per mata pelajaran 

dan tingkat). 

c. Modul Penugasan Interaktif (kuis objektif, isian singkat, tugas proyek, forum diskusi 

tugas, deadline dan pengingat). 

d. Forum & Chat (diskusi terfokus per kelas atau per topik materi). 

e. Laporan & Analitik (rekap nilai, riwayat pengerjaan tugas, graf kemajuan per 

siswa/kelas). 

f. Notifikasi (pengingat tugas, pengumuman kelas, notifikasi nilai melalui 

WhatsApp/email/in-app). 

 

 

 
Gambar 3. Arsitektur Sistem Aplikasi Bimble Digital 

 

e. Alur Utama Penggunaan Aplikasi 

1. Login & Dashboard 

- Pengguna masuk menggunakan akun masing-masing. 

- Siswa melihat daftar kelas aktif, materi terbaru, dan tugas yang mendekati tenggat. 

- Pengajar melihat ringkasan kelas yang dia ampu dan daftar tugas yang harus diperiksa. 
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Gambar 4. Tampilan Login 

 

 

Gambar 5. Tampilan Dashboard 

 

2. Akses E-Materi 

- Siswa memilih mata pelajaran → daftar e-materi (video, PDF, slide) → membuka dan 

mempelajari materi. 

- Sistem menyimpan riwayat akses (berapa kali dibuka, durasi menonton) sebagai bahan 

analitik. 

 

 

Gambar 6. Tampilan e-Materi 
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3. Penugasan Interaktif 

- Pengajar membuat tugas: memilih jenis (kuis/tugas proyek), menentukan bobot, 

tenggat, dan kriteria penilaian. 

- Siswa mengerjakan tugas di dalam aplikasi; untuk kuis objektif, sistem memberi skor 

otomatis. 

- Untuk tugas esai/proyek, pengajar memberi nilai dan komentar; siswa menerima 

notifikasi umpan balik. 

4. Laporan Kemajuan Belajar 

- Siswa dapat melihat grafik perkembangan nilai dari waktu ke waktu. 

- Pengajar dan admin dapat mengunduh rekap nilai per kelas dalam bentuk tabel atau 

file Excel untuk keperluan pelaporan. 

 

Alur utama penggunaan aplikasi ini dirancang untuk mendukung pembelajaran yang 

terstruktur, interaktif, dan berbasis data. Dimulai dari proses login dan dashboard, pengguna 

diarahkan pada informasi inti sesuai perannya, sehingga siswa maupun pengajar dapat langsung 

memantau aktivitas pembelajaran yang sedang berjalan. Fitur akses e-materi memungkinkan 

siswa mempelajari materi secara fleksibel dan mandiri, sementara sistem analitik mencatat pola 

akses sebagai dasar evaluasi proses belajar. Selanjutnya, penugasan interaktif memberi ruang 

bagi pengajar untuk merancang evaluasi yang variatif dan memberikan umpan balik yang cepat 

serta terukur kepada siswa. Seluruh aktivitas tersebut kemudian terintegrasi dalam laporan 

kemajuan belajar yang menyajikan data perkembangan siswa secara visual dan terstruktur, serta 

dapat diunduh untuk kebutuhan pelaporan. Dengan alur penggunaan yang saling terhubung ini, 

aplikasi bimbingan belajar berbasis teknologi mampu mendukung pembelajaran yang efektif, 

adaptif, dan berkelanjutan sesuai kebutuhan pendidikan nonformal di era digital. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa transformasi digital melalui penerapan e-materi dan 

penugasan interaktif berbasis teknologi mampu meningkatkan kualitas pembelajaran di 

lembaga bimbingan belajar secara berkelanjutan. Inovasi tersebut efektif dalam menciptakan 

pembelajaran yang lebih fleksibel, interaktif, dan adaptif terhadap karakteristik peserta didik, 

serta mendukung peran pengajar dalam pengelolaan materi dan evaluasi pembelajaran. Dengan 

desain e-materi yang terstruktur dan sistem penugasan yang terintegrasi, proses belajar tidak 

hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga pada pemantauan perkembangan belajar 

dan pemberian umpan balik yang lebih bermakna. Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi 

pembelajaran pada pendidikan nonformal dapat menjadi strategi yang relevan dan potensial 

untuk menjawab tantangan peningkatan mutu pembelajaran di era digital. 
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