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ABSTRAK

Lailil, Yulia Rizqy. 2026. Efektivitas Penggunaan Kuis Interaktif Educaplay
dalam Pembelajaran Teks Cerpen untuk Siswa Kelas XI SMA Negeri 1
Singosari Kabupaten Malang. Skripsi Bidang Studi Pendidikan Bahasa
dan Sastra Indonesia. Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidikan Universitas
Islam Malang. Pembimbing I: Dr. Sri Wahyuni, M.Pd. Pembimbing II:
Helmi Wicaksono, S.Pd., M.Pd.

Kata Kunci: efektivitas pembelajaran, kuis interaktif, Educaplay, teks cerpen.

Pembelajaran teks cerpen di sekolah masih menunjukkan rendahnya
keterlibatan siswa karena didominasi oleh metode pembelajaran konvensional.
Pembelajaran yang bersifat satu arah menyebabkan siswa kurang aktif sehingga
pemahaman terhadap materi teks cerpen belum optimal. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi dalam penggunaan media pembelajaran yang lebih interaktif
dan menarik dengan memanfaatkan teknologi digital. Salah satu media yang dapat
digunakan adalah kuis interaktif berbasis Educaplay yang memungkinkan siswa
belajar secara aktif dan menyenangkan. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk menguji efektivitas penggunaan kuis interaktif Educaplay dalam
pembelajaran teks cerpen pada siswa kelas XI SMA Negeri 1 Singosari
Kabupaten Malang.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan rancangan
penelitian quasi experimental design melalui model nonequivalent control group
design. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik cluster random
sampling yang terdiri atas dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar berupa pretest dan posttest.
Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan uji normalitas, uji
homogenitas, serta uji hipotesis untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen yang menggunakan kuis interaktif Educaplay meningkat lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional. Pada kelas kontrol, peningkatan hasil belajar tetap terjadi, namun
tidak sebesar kelas eksperimen. Selain itu, berdasarkan hasil uji hipotesis, terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil siswa pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan kuis interaktif Educaplay
memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman siswa dalam pembelajaran
teks cerpen. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
kuis interaktif Educaplay efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran teks cerpen.


https://fkip.unisma.ac.id/personnel/helmi-wicaksono/
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ABSTRACT

Lailil, Yulia Rizqy. 2026. The Effectiveness of Using Educaplay Interactive
Quizzes in Learning Short Story Texts for Eleventh-Grade Students of SMA
Negeri 1 Singosari, Malang Regency. Undergraduate Thesis, Indonesian
Language and Literature Education Study Program, Faculty of Teacher
Training and Education, Universitas Islam Malang. Supervisor I: Dr. Sri
Wahyuni, M.Pd. Supervisor Il: Helmi Wicaksono, S.Pd., M.Pd.

Keywords: learning effectiveness, interactive quiz, Educaplay, short story text.

Learning short story texts in schools still shows low student engagement
due to the dominance of conventional teaching methods. One-way learning
activities make students less active, resulting in suboptimal understanding of short
story materials. Therefore, innovation in the use of mare interactive and engaging
learning media is needed by utilizing digital technology. One of the media that
can be used is an Educaplay-based interactive quiz, which allows students to learn
actively and enjoyably. Based on this background, this study aims to examine the
effectiveness of using Educaplay interactive quizzes in learning short story texts
for eleventh-grade students of SMA Negeri 1 Singosari, Malang Regency.

This study employed a quantitative approach with a quasi-experimental
research design using the nonequivalent control group design model. The sampel
was determined using a cluster random sampling technique consisting of two
classes, namely the experimental class and the control class. Data were collected
through learning outcome tests in the form of pretests and posttests. The data
obtained were then analyzed using normality tests, homogeneity tests, and
hypothesis testing to determine the differences in learning outcomes between the
experimental and control classes.

The results showed that the learning outcomes of students in the
experimental class using Educaplay interactive quizzes experienced a higher
improvement compared to those in the control class using conventional teaching
methods. In the control class, improvement in learning outcomes also occurred,
but it was not as significant as in the experimental class. Furthermore, based on
the results of hypothesis testing, there was a significant difference in learning
outcomes between the experimental and control classes. These findings indicate
that the use of Educaplay interactive quizzes has a positive effect on students’
understanding in learning short story texts. Therefore, it can be concluded that the
use of Educaplay interactive quizzes is effective in improving students’ learning
outcomes and engagement in learning short story texts
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BAB I
PENDAHULUAN

Bab pendahuluan berisi gambaran umum mengenai latar belakang
masalah, rumusan masalah, tujuan, serta manfaat penelitian. Melalui bab ini
peneliti menjelaskan dasar pemikiran dan arah penelitian mengenai “Efektivitas
Penggunaan Kuis Interaktif Educaplay dalam Pembelajaran Teks Cerpen untuk
Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang”. Diharapkan bab ini
dapat memberikan pemahaman awal tentang pentingnya penelitian serta
kontribusinya bagi pengembangan pembelajaran Bahasa Indonesia yang interaktif

dan inovatif.

1.1 Latar Belakang Masalah

Pembelajaran sastra di era digital menuntut adanya inovasi media yang
mampu menyesuaikan karakteristik siswa yang semakin akrab dengan teknologi.
Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat SMA, khususnya pada
materi teks cerpen, proses pembelajaran masih sering menghadapi berbagai
kendala, seperti rendahnya partisipasi siswa, kurangnya keterlibatan aktif dalam
memahami unsur intrinsik, serta minimnya kemampuan menginterpretasikan
makna dan nilai kehidupan yang terkandung dalam cerpen. Kondisi ini
menunjukkan bahwa pembelajaran yang masih didominasi metode konvensional
belum mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan bermakna bagi

siswa. Oleh karena itu, diperlukan pemanfaatan media pembelajaran interaktif
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berbasis digital yang tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga

membantu mereka memahami materi secara lebih mendalam dan kontekstual.

Perkembangan teknologi digital mampu mempermudah proses
pembelajaran bagi guru atau pengajar melalui pemanfaatan internet sebagai
sumber informasi dan sarana komunikasi, sehingga dapat mendukung
pengembangan potensi siswa (Maemuna & Pujiatna, 2022). Pembelajaran teks
cerpen sering dianggap membosankan Temuan tersebut juga diperkuat oleh hasil
wawancara dengan guru Bahasa Indonesia di SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten
Malang yang menyatakan bahwa siswa sering mengalami kesulitan dalam
membedakan unsur intrinsik cerpen, seperti tema, alur, konflik, dan amanat.
Selain itu, guru juga menyampaikan bahwa dalam proses pembelajaran, sebagian
siswa kurang aktif dan cenderung menunggu penjelasan dari guru tanpa

berinisiatif untuk bertanya atau berdiskusi.

Hal ini sejalan dengan hasil wawancara singkat dengan beberapa siswa
kelas XI yang menyatakan bahwa pembelajaran teks cerpen kurang menarik
karena kegiatan belajar lebih banyak berupa membaca teks dan mengerjakan soal
secara tertulis. Siswa merasa kesulitan memahami isi cerpen secara mendalam
karena kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan. Akibatnya, siswa
menjadi pasif, kurang memahami unsur intrinsik seperti tema, tokoh, alur, dan
latar, serta makna tersirat dalam cerpen, sehingga siswa tidak mampu
mengapresiasi karya sastra dengan baik. Permasalahan tersebut menunjukkan
perlunya inovasi dalam strategi pembelajaran agar pembelajaran teks cerpen

menjadi lebih menyenangkan, menarik, interaktif dan bermakna, dengan
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mengintegrasikan elemen gamifikasi yang dapat merangsang rasa ingin tahu dan

kreativitas siswa.

Pembelajaran teks cerpen pada jenjang SMA secara ideal tidak hanya
bertujuan agar siswa memahami isi bacaan, tetapi juga mampu mengidentifikasi
unsur intrinsik, menginterpretasikan makna, serta menumbuhkan apresiasi
terhadap nilai-nilai kehidupan yang terkandung di dalamnya. Proses pembelajaran
seharusnya berlangsung secara aktif, interaktif, dan mendorong keterlibatan siswa

dalam memahami teks secara mendalam.

Namun, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran teks
cerpen masih menghadapi berbagai kendala. Berdasarkan hasil observasi awal
yang dilakukan pada bulan Januari 2026 di kelas XI SMA Negeri | Singosari
Kabupaten Malang, ditemukan bahwa tingkat keterlibatan siswa dalam
pembelajaran teks cerpen masih tergolong rendah. Dari 35 siswa yang diamati,
hanya sekitar 8 siswa (22,8%) yang aktif bertanya atau menjawab pertanyaan
selama pembelajaran berlangsung, sedangkan sebagian besar siswa lainnya

cenderung pasif dan kurang berpartisipasi dalam diskusi.

Selain itu, berdasarkan hasil latihan analisis unsur intrinsik cerpen, nilai
rata-rata siswa hanya mencapai 68, yang masih berada di bawah Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sekolah, yaitu 75.
Data tersebut menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap materi teks cerpen
belum optimal dan pembelajaran yang berlangsung belum mampu meningkatkan

keterlibatan serta hasil belajar siswa secara maksimal. Pembelajaran yang masih
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didominasi metode konvensional, seperti ceramah dan penugasan membaca,
menyebabkan siswa kurang terlibat secara aktif sehingga hasil belajar belum

optimal.

Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kondisi ideal
dan kondisi nyata pembelajaran teks cerpen. Idealnya, pembelajaran sastra mampu
membangun pengalaman belajar yang bermakna, tetapi pada kenyataannya masih
cenderung monoton dan kurang menarik bagi siswa. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta

membantu mereka memahami materi secara lebih interaktif dan menyenangkan.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah media kuis interaktif
berbasis digital, seperti Educaplay. Kesesuaian penggunaan Educaplay dalam
pembelajaran teks cerpen dapat dilihat dari karakteristik fitur yang dimilikinya
yang mendukung pemahaman unsur intrinsik cerpen. Fitur matching game dapat
digunakan untuk melatih siswa dalam mencocokkan tokoh dengan karakterisasi
atau peran tokoh dalam cerita. Fitur kuis pilihan ganda (interactive quiz) dapat
dimanfaatkan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap alur, konflik, tema, dan
amanat yang terkandung dalam cerpen. Sementara itu, fitur seperti crossword
puzzle atau word search dapat digunakan untuk memperkuat penguasaan istilah-

istilah penting dalam unsur intrinsik cerpen.

Dengan demikian, penggunaan Educaplay tidak hanya berfungsi sebagai
media pembelajaran digital, tetapi juga relevan dengan kebutuhan analisis teks

cerpen yang menuntut pemahaman konsep secara terstruktur dan mendalam.
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Dengan demikian, Penggunaan media Educaplay berpotensi menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik sehingga dapat mendukung peningkatan

pemahaman siswa terhadap materi teks cerpen.

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan media
kuis interaktif dapat memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil
belajar siswa. Misalnya, penelitian Adelia (2025) menunjukkan bahwa hasil
penelitian dengan penggunaan Educaplay berpengaruh positif terhadap minat
belajar siswa. Hal ini terlihat dari peningkatan rata-rata nilai pretest sebesar 61,18
menjadi 73,86 pada posttest, dengan selisih 12,68 poin. Penelitian lain oleh Ridho
dkk. (2025) yang berjudul Implementasi Media Pembelajaran Educaplay dalam
Pembelajaran IPAS di Kelas IV SD Negeri Bunder II, siswa lebih aktif dalam
diskusi, antusias dalam menjawab pertanyaan, serta lebih mudah memahami

konsep-konsep IPAS yang bersifat abstrak.

Selain itu, penggunaan media pembelajaran digital juga berpotensi
menciptakan suasana kelas yang lebih interaktif dan menyenangkan dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional. Hal ini sejalan dengan penelitian Ni
Putu Noviarini dkk. (2024) dalam jurnal Media Pembelajaran Digital dalam
Sastra yang menyatakan bahwa pemanfaatan media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan minat dan motivasi belajar siswa serta

memberikan pengaruh positif terhadap aktivitas belajar.

Berbagai penelitian terdahulu telah mengkaji penggunaan media kuis

interaktif Educaplay dalam pembelajaran. Secara umum, penelitian-penelitian
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tersebut berfokus pada peningkatan hasil belajar, motivasi, atau minat belajar
siswa pada mata pelajaran eksakta, seperti IPA, IPAS, dan Matematika, serta pada
jenjang pendidikan dasar dan menengah pertama. Hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay mampu memberikan dampak positif

terhadap hasil belajar siswa.

Namun demikian, penelitian yang secara khusus mengkaji penggunaan
Educaplay dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi teks
cerpen di jenjang SMA, masih relatif terbatas. Selain itu, sebagian besar penelitian
terdahulu belum secara spesifik menekankan pada aspek pemahaman unsur

intrinsik dan makna dalam teks sastra sebagai indikator hasil belajar.

Dengan demikian, terdapat celah penelitian yang jelas, yaitu belum
banyak penelitian yang menguji efektivitas penggunaan kuis interaktif Educaplay
dalam pembelajaran teks cerpen pada siswa SMA dengan fokus pada peningkatan
hasil belajar. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki posisi yang berbeda dari
penelitian sebelumnya, yaitu mengkaji efektivitas penggunaan Educaplay dalam

konteks pembelajaran sastra Indonesia di tingkat SMA.

Selain untuk mengisi celah penelitian, studi ini juga memiliki urgensi
praktis. Guru Bahasa Indonesia diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian ini
sebagai referensi dalam memilih dan mengembangkan media pembelajaran
inovatif yang sesuai dengan karakter siswa masa kini. Melalui pemanfaatan kuis

interaktif Educaplay, guru dapat menciptakan pembelajaran yang lebih variatif
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dan menarik, yang berpotensi mendukung peningkatan hasil belajar siswa dalam

memahami unsur-unsur intrinsik teks cerpen.

Secara teoritis, penelitian ini didasari oleh teori konstruktivisme yang
menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa melalui
pengalaman belajar. Media kuis interaktif seperti Educaplay dapat mendukung
proses tersebut melalui aktivitas belajar yang melibatkan interaksi dan
pengalaman langsung. Selain itu, teori motivasi belajar dari Deci dan Ryan (Self-
Determination Theory) digunakan sebagai landasan pendukung yang menjelaskan
bahwa lingkungan belajar yang interaktif dapat mendorong keterlibatan siswa,

yang pada akhirnya berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini memiliki kebaruan (novelty)
yang membedakannya dari penelitian terdahulu. Kebaruan penelitian ini terletak
pada penerapan media kuis interaktif Educaplay dalam pembelajaran teks cerpen
pada siswa kelas XI SMA, yang selama ini lebih banyak diterapkan pada mata
pelajaran eksakta. Selain itu, penelitian ini menggunakan desain eksperimen semu
untuk menguji efektivitas penggunaan media tersebut dengan fokus pada
peningkatan hasil belajar siswa, khususnya dalam memahami unsur intrinsik dan
makna teks cerpen. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memperluas
konteks penggunaan media Educaplay, tetapi juga memberikan kontribusi dalam

pengembangan pembelajaran sastra berbasis media digital di tingkat SMA.

Oleh karena itu, penting dilakukan penelitian untuk mengetahui sejauh

mana penggunaan kuis interaktif Educaplay dalam meningkatkan hasil belajar



REPOSITORY

University of Islam Malang

<
=
N
=
=)
=
s
©
wid
o
o
=
©
T
©

siswa dalam pembelajaran teks cerpen. Penelitian ini relevan karena masih
ditemukan rendahnya pemahaman siswa terhadap unsur-unsur intrinsik cerpen
akibat pembelajaran yang kurang variatif. Dengan penerapan media berbasis
digital seperti Educaplay, diharapkan hasil belajar siswa dapat meningkat melalui

proses pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas maka peneliti
merumuskan masalah dalam penelitian ini yaitu:

1) Bagaimanakah kemampuan siswa yang menggunakan kuis interaktif
Educaplay pada kelas eksperimen dalam pembelajaran teks cerpen di kelas XI
SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang?

2) Bagaimanakah kemampuan siswa yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional pada kelas kontrol dalam pembelajaran teks cerpen di kelas XI
SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang?

3) Bagaimanakah efektivitas siswa yang belajar menggunakan perlakuan kelas
eksperimen dengan kuis interaktif Educaplay dan kelas kontrol dengan metode
pembelajaran konvensional pada pembelajaran teks cerpen di kelas XI SMA

Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, penelitian ini

memiliki tujuan sebagai berikut:



1) Mendeskripsikan kemampuan siswa yang menggunakan kuis interaktif pada
kelas eksperimen dalam pembelajaran teks cerpen di kelas XI SMA Negeri 1

Singosari Kabupaten Malang.

REPOSITORY

2) Mendeskripsikan kemampuan siswa yang menggunakan metode

University of Islam Malang

pembelajaran konvensional pada kelas kontrol dalam pembelajaran teks
cerpen di kelas XI SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang.

3) Menguji efektivitas penggunaan kuis interaktif Educaplay dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional terhadap kemampuan siswa dalam
pembelajaran teks cerpen di kelas XI SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten

Malang.

1.4 Hipotesis

Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini dapat dirumuskan menjadi
hipotesis Nol (HO) dan hipotesis alternatif (Ha) sebagai berikut:

1) Hipotesis Nol (HO): tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
belajar siswa yang menggunakan kuis interaktif Educaplay dengan siswa yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional dalam pembelajaran teks
cerpen di kelas XI SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang.

2) Hipotesis Alternatif (Ha): terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
belajar siswa yang menggunakan kuis interaktif Educaplay dengan siswa yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional dalam pembelajaran teks

cerpen di kelas XI SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang.
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1.5 Asumsi Penelitian

Dalam penelitian ini, asumsi yang digunakan adalah sebagai berikut:

1) Asumsi Substantif:

REPOSITORY

Asumsi substantif dalam penelitian ini adalah bahwa siswa kelas XI SMA

University of Islam Malang

Negeri 1 Singosari telah memiliki pengetahuan dasar mengenai teks cerpen,
termasuk unsur-unsur intrinsiknya. Selain itu, materi pembelajaran yang diberikan
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol diasumsikan setara, baik dari segi tingkat
kesulitan maupun cakupan materi, schingga perbedaan hasil belajar tidak
dipengaruhi oleh perbedaan materi. Proses pembelajaran juga diasumsikan
dilaksanakan oleh guru sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran yang
telah disusun. Seluruh siswa diasumsikan mengikuti rangkaian kegiatan
penelitian, termasuk pretest dan posttest, dengan sungguh-sungguh. Di samping
itu, instrumen penelitian yang digunakan, seperti soal pretest dan posttest,
diasumsikan telah memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas, sehingga mampu
mengukur hasil belajar siswa secara tepat dan konsisten.

2) Asumsi Metodologis:

Asumsi metodologis dalam penelitian ini didasarkan pada anggapan
bahwa siswa menjawab tes maupun kuis dengan jujur, serius, dan sesuai dengan
kemampuan mereka. Instrumen penelitian disusun berdasarkan indikator
pembelajaran teks cerpen yang relevan dan telah melalui proses pengujian untuk
mengetahui tingkat validitas serta reliabilitasnya sebelum digunakan dalam

penelitian. Selain itu, pelaksanaan penelitian diasumsikan berlangsung sesuai
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dengan prosedur yang telah dirancang, sehingga data yang terkumpul dapat

mencerminkan kondisi pembelajaran yang sebenarnya.

1.6 Ruang Lingkup dan Keterbatasan

1) Ruang Lingkup Penelitian

Penelitian ini difokuskan pada penerapan kuis interaktif Educaplay dalam
pembelajaran teks cerpen pada siswa kelas XI SMA Negeri 1 Singosari

Kabupaten Malang. Variabel yang dikaji dalam penelitian ini meliputi:

1) Variabel bebas (X): penggunaan kuis interaktif Educaplay.

2) Variabel terikat (Y): hasil belajar siswa pada pembelajaran teks cerpen.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 1
Singosari, sedangkan sampel penelitian ini ditentukan dengan teknik cluster
random sampling, yaitu pemilihan kelas secara acak untuk dijadikan sampel
penelitian. Melalui teknik ini diperoleh tiga kelas, yaitu kelas sebagai kelas uji
coba instrumen, satu kelas sebagai kelas eksperimen, dan satu kelas sebagai kelas

kontrol.

Kelas eksperimen mendapatkan pembelajaran teks cerpen menggunakan
kuis interaktif Educaplay, sedangkan kelas kontrol memperoleh pembelajaran
dengan metode pembelajaran konvensional. Adapun kelas uji coba digunakan
untuk melakukan try out instrumen penelitian, seperti uji validitas dan reliabilitas
soal. Penelitian ini dilaksanakan dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia
semester ganjil tahun pelajaran 2025/2026. Fokus penelitian diarahkan untuk

mengetahui efektivitas penggunaan kuis interaktif Educaplay terhadap
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peningkatan hasil belajar siswa serta keterlibatan mereka dalam pembelajaran teks

cerpen.

2) Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan,

antara lain:

1) Penelitian hanya dilakukan pada tiga kelas di satu sekolah, yaitu satu kelas uji
coba instrumen, satu kelas eksperimen, dan satu kelas kontrol.

2) Fokus penelitian terbatas pada efektivitas kuis interaktif Educaplay dalam
pembelajaran teks cerpen.

3) Media pembelajaran yang digunakan hanya platform Educaplay tanpa
perbandingan dengan platform lainnya.

4) Pengukuran efektivitas hanya menggunakan pretest-posttest.

5) Desain penelitian menggunakan quasi-experimental, sehingga tidak melibatkan
penugasan acak dan memungkinkan adanya variabel luar yang tidak

sepenuhnya dapat dikontrol.

1.7 Kegunaan Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang bermanfaat
baik secara teoritis maupun praktis. Manfaat yang diperoleh tidak hanya bagi
pengembangan ilmu pengetahuan, tetapi juga sebagai acuan dalam meningkatkan
kualitas proses pembelajaran atau implementasi di bidang yang dikaji. Adapun

manfaat penelitian ini dijabarkan sebagai berikut:
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1.7.1 Manfaat Teoritis

Secara teoretis, penelitian ini dapat menambah kajian mengenai
pemanfaatan media kuis interaktif berbasis digital dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia, khususnya pembelajaran teks cerpen di SMA. Penggunaan kuis
interaktif Educaplay dalam penelitian ini dapat memperkaya kajian teoritis
mengenai efektivitas media pembelajaran digital melalui pendekatan
konstruktivisme, yang menekankan bahwa belajar merupakan proses aktif
membangun pengetahuan. Hasil penelitian ini dapat menunjukkan bagaimana kuis
interaktif mampu memfasilitasi proses konstruksi pengetahuan siswa dalam

memahami teks cerpen secara lebih mandiri, aktif, dan bermakna.

Selain itu, temuan penelitian ini juga dapat dikaitkan secara terbatas
dengan Self-Determination Theory (SDT) sebagai teori pendukung yang
menekankan pentingnya kebutuhan psikologis dasar, seperti otonomi, kompetensi,
dan keterhubungan dalam proses pembelajaran. Dalam konteks penelitian ini,
penggunaan kuis interaktif Educaplay memberikan kesempatan kepada siswa
untuk terlibat secara aktif, memperoleh umpan balik langsung, serta berpartisipasi
dalam kegiatan pembelajaran yang lebih interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa
selain mendukung proses konstruksi pengetahuan sesuai dengan pendekatan
konstruktivisme, media pembelajaran digital juga berperan dalam menciptakan

kondisi belajar yang lebih aktif dan bermakna.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi

pengembangan inovasi pembelajaran berbasis digital di tingkat SMA, khususnya
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yang berlandaskan pada teori konstruktivisme, serta memberikan arah bagi

peneliti selanjutnya dalam mengkaji integrasi antara pendekatan konstruktivisme

dan pemanfaatan teknologi pembelajaran dalam pembelajaran teks sastra.

1.7.2 Manfaat Praktis

Kegunaan penelitian secara praktis diharapkan dapat memiliki kegunaan

sebagai berikut:

1)

2)

3)

Bagi Guru

Sebagai referensi dan inspirasi dalam memilih serta mengembangkan
media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik
siswa. Melalui penggunaan Educaplay, guru dapat menciptakan pembelajaran
yang lebih menarik dan interaktif.
Bagi siswa

Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa menjadi lebih aktif,
termotivasi, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran teks cerpen. Media
kuis interaktif Educaplay memungkinkan siswa belajar sambil bermain,
memahami unsur cerpen dengan mudah, serta mengembangkan kemampuan
berpikir kritis dan kreatif.
Bagi sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi sekolah
dalam mengimplementasikan media pembelajaran berbasis digital sebagai

upaya peningkatan mutu proses belajar mengajar dan hasil belajar siswa.



1.8 Penegasan Istilah

Agar tidak terjadi perbedaan penafsiran terhadap istilah-istilah yang

digunakan dalam penelitian ini, maka beberapa istilah yang perlu ditegaskan
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sebagai berikut:
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1) Efektivitas
Efektivitas adalah tingkat keberhasilan suatu kegiatan dalam mencapai
tujuan yang telah ditetapkan.
2) Kuis Interaktif
Kuis interaktif adalah metode evaluasi pembelajaran digital yang
mendorong partisipasi aktif siswa.
3) Pengertian Platform Educaplay
Educaplay adalah platform pembelajaran daring yang menawarkan
berbagai permainan dan aktivitas interaktif untuk membantu siswa
belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan efektif.
4) Pengertian Teks Cerpen
Teks cerpen adalah karya sastra berbentuk prosa naratif yang menceritakan
suatu peristiwa atau kejadian secara ringkas, fokus pada satu alur, sedikit

tokoh, dan dapat dibaca dalam sekali duduk
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BABYV

PENUTUP

5.1 Simpulan

1)

2)

3)

Kemampuan siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan kuis interaktif Educaplay. Hal ini
terlihat dari kenaikan rata-rata nilai pretest sebesar 63,69 menjadi 86,23 pada
posttest. Selain itu, hasil perhitungan N-Gain kelas eksperimen memperoleh
rata-rata sebesar 0,52 dengan kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif Educaplay mampu

meningkatkan pemahaman siswa terhadap unsur-unsur intrinsik cerpen secara

efektif.

Kelas kontrol juga mengalami peningkatan, hasil belajar setelah mengikuti
pembelajaran konvensional. Rata-rata nilai pretest kelas kontrol sebesar 55,83
meningkat menjadi 79,09 pada posttest. Hasil perhitungan N-Gain kelas
kontrol memperoleh rata-rata sebesar 0,45 dengan kategori sedang. Meskipun
demikian, peningkatan hasil belajar pada kelas kontrol masih lebih rendah

dibandingkan kelas eksperimen.

Hasil uji independent sampel t-test menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas
eksperimen memperoleh rata-rata posttest sebesar 86,23, lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol sebesar 79,09. Dengan demikian, hipotesis

penelitian diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan kuis
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interaktif berbasis Educaplay lebih efektif dibandingkan metode
pembelajaran konvensional dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada

pembelajaran teks cerpen.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan serta simpulan yang

diperoleh, maka penulis mengemukakan beberapa saran sebagai berikut:

1) Bagi Guru

Disarankan untuk memanfaatkan kuis interaktif Educaplay sebagai
alternatif media pembelajaran yang inovatif, menyenangkan, dan adaptif terhadap
kebutuhan siswa masa kini. Guru diharapkan tidak hanya menggunakan
Educaplay sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai media pengayaan dan latihan
mandiri yang mampu meningkatkan pemahaman siswa secara bertahap. Guru juga
dianjurkan terus meningkatkan kemampuan dalam memanfaatkan teknologi
pembelajaran melalui pelatihan atau workshop, sehingga penggunaan media
digital dapat dirancang secara optimal sesuai karakteristik materi dan tujuan

pembelajaran.

2) Bagi Sekolah

Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi pertimbangan
dalam mengembangkan kebijakan pembelajaran berbasis digital. Sekolah

diharapkan menyediakan fasilitas pendukung seperti akses internet yang stabil,
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perangkat teknologi yang memadai, serta lingkungan belajar yang kondusif untuk
pelaksanaan pembelajaran berbasis media interaktif. Selain itu, sekolah juga
dianjurkan menyelenggarakan pelatihan internal bagi guru untuk meningkatkan
kompetensi digital sehingga pemanfaatan media seperti Educaplay dapat

diterapkan secara merata dan berkelanjutan.

3) Bagi siswa

Bagi siswa, penggunaan kuis interaktif Educaplay hendaknya dijadikan
sarana untuk belajar yang lebih aktif dan mandiri. Siswa diharapkan tidak hanya
mengerjakan kuis sebagai pemenuhan tugas, tetapi juga menjadikannya
kesempatan untuk memperbaiki pemahaman, melatih ketelitian, serta
meningkatkan motivasi belajar. Melalui pengalaman belajar interaktif, siswa dapat
terbiasa berpikir kritis, mengevaluasi kesalahan secara langsung melalui umpan
balik otomatis, dan meningkatkan kemampuan memahami unsur-unsur intrinsik

teks cerpen maupun materi Bahasa Indonesia lainnya.

4) Bagi Peneliti Selanjutnya

Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dijadikan rujukan untuk
mengembangkan penelitian lebih lanjut yang berkaitan dengan media
pembelajaran digital. Penelitian lanjutan dapat memperluas fokus, baik dari segi
jenjang pendidikan, jenis materi, maupun perbandingan efektivitas dengan
platform lain selain Educaplay. Selain itu, peneliti berikutnya dapat
menambahkan variabel lain seperti minat belajar, keterlibatan siswa, atau

kemampuan berpikir kritis untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif



mengenai dampak penggunaan media interaktif dalam pembelajaran. Dengan

adanya penelitian lanjutan, diharapkan inovasi pembelajaran digital semakin
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