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Abstrak: Berdasarkan hasil observasi pembelajaran, siswa masih mengalami kesulitan 

dalam mengidentifikasi unsur intrinsik teks cerpen dan cenderung kurang aktif selama 

proses pembelajaran, sehingga hasil belajar yang diperoleh belum optimal. Oleh karena 

itu, diperlukan media pembelajaran interaktif berbasis digital, salah satunya kuis 

interaktif Educaplay. Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas penggunaan 

Educaplay dalam pembelajaran teks cerpen pada siswa kelas XI SMA Negeri 1 

Singosari Kabupaten Malang. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan desain quasi experimental melalui nonequivalent control group design. Sampel 

penelitian terdiri atas kelas eksperimen dan kelas kontrol yang dipilih menggunakan 

teknik cluster random sampling. Data penelitian dianalisis menggunakan program SPSS 

melalui uji normalitas, uji homogenitas, paired sample t-test, independent sample t-test, 

dan analisis N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil 

belajar pada kedua kelas, dengan peningkatan yang lebih tinggi pada kelas eksperimen. 

Hasil uji hipotesis menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol (p < 0,05). Selain itu, nilai rata-rata N-Gain kelas 

eksperimen (0,52) lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (0,45). Dengan demikian, 

penggunaan kuis interaktif Educaplay terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran 

konvensional dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran teks cerpen. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi teks cerpen, memiliki peran 

penting dalam meningkatkan kemampuan apresiasi sastra, berpikir kritis, dan pemahaman 

siswa terhadap nilai-nilai kehidupan. Dalam pembelajaran teks cerpen, siswa diharapkan 

mampu memahami unsur intrinsik, struktur, serta makna yang terkandung di dalam cerita. 

Selain itu, pembelajaran sastra juga bertujuan untuk melatih kemampuan siswa dalam 

mengembangkan imajinasi, empati, dan kepekaan sosial melalui pengalaman membaca karya 

sastra. Dengan memahami teks cerpen, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan 

mengenai unsur-unsur cerita, tetapi juga dapat mengambil nilai moral dan pesan kehidupan 

yang terkandung di dalamnya. Oleh karena itu, pembelajaran teks cerpen seharusnya 

dilaksanakan secara aktif dan mampu menciptakan pengalaman belajar yang bermakna bagi 

siswa. 

Namun, pada kenyataannya pembelajaran teks cerpen di sekolah masih menghadapi 

berbagai kendala, seperti rendahnya keterlibatan siswa, kurangnya minat belajar, dan 

pembelajaran yang cenderung didominasi metode konvensional. Pembelajaran yang bersifat 



satu arah menyebabkan siswa menjadi pasif sehingga pemahaman terhadap materi belum 

optimal. Dalam proses pembelajaran, siswa lebih banyak mendengarkan penjelasan guru dan 

mengerjakan tugas secara tertulis tanpa adanya variasi media pembelajaran yang menarik. 

Kondisi tersebut menyebabkan siswa mudah merasa bosan dan kurang termotivasi untuk 

memahami isi cerpen secara mendalam. Akibatnya, siswa mengalami kesulitan dalam 

mengidentifikasi unsur intrinsik cerpen, seperti tema, tokoh, alur, latar, dan amanat.  

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang bagi guru untuk menciptakan 

pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif, Pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

digital dapat membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar. 

Menurut Maemuna dan Pujiatna, penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran mampu 

mendukung pengembangan potensi siswa serta mempermudah proses pembelajaran melalui 

pemanfaatan internet sebagai sumber belajar dan sarana komunikasi. Selain itu, media 

pembelajaran interaktif juga dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan 

menyenangkan bagi siswa. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran juga sejalan dengan 

karakteristik siswa di era digital yang lebih akrab dengan penggunaan perangkat teknologi, 

seperti smartphone dan internet.  

Berdasarkan hasil observasi awal di kelas XI SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten 

Malang, ditemukan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam 

memahami unsur intrinsik teks cerpen, seperti tema, alur, tokoh, dan amanat. Selain itu, siswa 

cenderung kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran karena proses pembelajaran masih 

didominasi metode ceramah dan penugasan tertulis. Kondisi tersebut menyebabkan hasil 

belajar siswa belum mencapai hasil yang optimal. Nilai rata-rata siswa juga masih berada di 

bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sekolah. 

Rendahnya hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang berlangsung 

belum mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa secara maksimal. Oleh 

karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang dapat membantu siswa belajar secara 

aktif dan menyenangkan agar pemahaman terhadap materi teks cerpen dapat meningkat. 

Salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengatasi 

permasalahan tersebut adalah kuis interaktif berbasis Educaplay. Educaplay merupakan 

platform pembelajaran digital yang menyediakan berbagai aktivitas interaktif, seperti multiple 

choice quiz, matching game, crossword puzzle, dan word search yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran. Penggunaan media interaktif dinilai mampu meningkatkan aktivitas 

belajar dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran (Setiani, 2024). Selain itu, 

penggunaan media pembelajaran interaktif juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 



karena pembelajaran menjadi lebih aktif dan menyenangkan (Rokhaniyah et al., 2025). 

Melalui fitur-fitur yang dimiliki Educaplay, guru dapat menciptakan pembelajaran yang lebih 

variatif sehingga siswa tidak hanya belajar melalui penjelasan guru, tetapi juga melalui 

aktivitas interaktif yang melibatkan partisipasi langsung siswa dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan kuis interaktif Educaplay dalam pembelajaran teks cerpen 

memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif melalui aktivitas menjawab pertanyaan, 

mencocokkan unsur cerita, dan memahami isi cerpen secara lebih menarik. Menurut 

Sitanggang, Tegeh, dan Simamora, integrasi media pembelajaran interaktif berbasis kuis 

dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa serta memperkuat motivasi belajar. Selain itu, 

penggunaan kuis interaktif juga dapat membantu siswa memahami materi secara lebih mudah 

karena proses pembelajaran dilakukan melalui aktivitas yang menyenangkan. Dengan 

demikian, pembelajaran teks cerpen tidak lagi dianggap monoton, melainkan menjadi 

kegiatan belajar yang lebih menarik dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Penelitian yang 

dilakukan oleh Ridho dkk. menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay mampu 

meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa dalam pembelajaran. Selain itu, penelitian 

Noviarini dkk. juga menjelaskan bahwa media pembelajaran digital dapat meningkatkan 

motivasi serta aktivitas belajar siswa dalam proses pembelajaran sastra. Penelitian lain juga 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis media digital mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih interaktif sehingga siswa lebih mudah memahami materi yang dipelajari. 

Namun, penelitian mengenai penggunaan Educaplay dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, 

khususnya pada materi teks cerpen di tingkat SMA, masih relatif terbatas. Oleh karena itu, 

penelitian ini dilakukan untuk memperkuat kajian mengenai efektivitas penggunaan media 

pembelajaran digital dalam pembelajaran sastra di sekolah menengah. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menguji efektivitas 

penggunaan kuis interaktif Educaplay dalam pembelajaran teks cerpen pada siswa kelas XI 

SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran digital yang lebih inovatif, interaktif, 

dan sesuai dengan karakteristik siswa di era digital. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi referensi bagi guru dalam memilih media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa, khususnya dalam pembelajaran teks 

cerpen.  



METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu 

(quasi experimental design) dan desain nonequivalent control group design. Penelitian 

dilaksanakan di SMA Negeri 1 Singosari, Kabupaten Malang, pada semester genap tahun 

ajaran 2025/2026. Populasi penelitian terdiri atas seluruh siswa kelas XI yang berjumlah 413 

siswa dari 12 kelas. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik cluster random 

sampling dengan memilih dua kelas sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas 

eksperimen diberikan perlakuan berupa penggunaan kuis interaktif Educaplay dalam 

pembelajaran teks cerpen, sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran 

konvensional. 

Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda yang telah diuji validitas dan 

reliabilitasnya. Uji validitas dilakukan menggunakan korelasi Product Moment Pearson, 

sedangkan uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha dengan bantuan program SPSS. 

Instrumen dinyatakan valid apabila nilai r hitung lebih besar dari r tabel pada taraf 

signifikansi 5% dan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha lebih dari 0,70. Data penelitian 

dianalisis menggunakan SPSS melalui perhitungan N-Gain serta pengujian hipotesis 

menggunakan paired sample t-test untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan 

sesudah perlakuan, dan independent sample t-test untuk mengetahui perbedaan hasil belajar 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Bagian ini dipaparkan secara rinci hasil analisis data penelitian yang telah dilaksanakan 

di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media kuis interaktif Educaplay terhadap hasil belajar siswa. 

Kemampuan Siswa di Kelas Eksperimen yang Menggunakan Kuis Interaktif Educaplay 

dalam Pembelajaran Teks Cerpen di SMA Negeri 1 Singosari 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMA Negeri 1 Singosari, 

kemampuan siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan kuis interaktif berbasis Educaplay. Peningkatan tersebut terlihat 

dari hasil pretest dan posttest siswa pada materi teks cerpen. Nilai rata-rata pretest siswa 

sebesar 63,69 berada pada kategori sedang, sedangkan nilai rata-rata posttest meningkat 

menjadi 86,23 dengan kategori tinggi. Untuk mengetahui gambaran umum hasil belajar siswa 



pada kelas eksperimen, berikut disajikan tabel statistik deskriptif nilai pretest dan posttest 

siswa kelas eksperimen. 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Kelas Eksperimen 

 

Berdasarkan tabel 1 terlihat bahwa nilai terendah siswa mengalami peningkatan dari 

30 pada tahap pretest menjadi 76 pada tahap posttest. Sementara itu, nilai tertinggi meningkat 

dari 85 menjadi 99. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa setelah penggunaan media 

pembelajaran berbasis kuis interaktif Educaplay, kemampuan siswa dalam memahami unsur-

unsur intrinsik teks cerpen mengalami perkembangan yang cukup signifikan. Tidak hanya 

siswa dengan kemampuan tinggi yang mengalami peningkatan, tetapi siswa dengan 

kemampuan rendah juga menunjukkan perkembangan hasil belajar yang lebih baik.  

Selain itu, peningkatan rentang nilai tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

Educaplay tidak hanya membantu meningkatkan hasil belajar secara individu, tetapi juga 

membantu pemerataan pemahaman siswa dalam kelas. Hal ini terlihat dari meningkatnya 

nilai minimum yang cukup tinggi pada tahap posttest, yang menandakan bahwa sebagian 

besar siswa telah mampu memahami materi dengan lebih baik setelah mengikuti 

pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis kuis interaktif Educaplay 

terbukti mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap unsur-unsur intrinsik teks cerpen 

secara lebih optimal dan merata. 

 

Gambar 1. Grafik Rata-Rata Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen. 

Berdasarkan gambar 1 terlihat adanya perbedaan yang sangat kontras antara batang 

biru (pretest) dan batang oranye (posttest). Hampir seluruh batang oranye berada jauh di atas 

batang biru, yang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan 



perlakuan pembelajaran menggunakan kuis interaktif Educaplay. Selain dilihat dari nilai rata-

rata keseluruhan, peningkatan kemampuan siswa juga terlihat pada setiap indikator 

pembelajaran unsur intrinsik cerpen.  

Selain itu, selisih yang cukup besar antara nilai pretest dan posttest menunjukkan 

bahwa pembelajaran menggunakan Educaplay dapat meningkatkan pemahaman siswa secara 

umum, melalui aktivitas kuis yang interaktif dan menarik, siswa menjadi lebih aktif dalam 

menjawab soal, berdiskusi, serta memahami unsur-unsur intrinsik cerpen secara lebih 

mendalam. Selain dilihat dari nilai rata-rata keseluruhan, peningkatan kemampuan siswa juga 

terlihat pada setiap indikator pembelajaran unsur intrinsik cerpen. Berikut disajikan tabel 

rata-rata persentase pencapaian siswa pada setiap indikator pembelajaran. 

Tabel 2. Persentase Rata-rata Per Indikator Kelas Eksperimen 

 

Berdasarkan tabel 2 tersebut, seluruh indikator mengalami peningkatan setelah 

pembelajaran menggunakan Educaplay. Peningkatan tertinggi terlihat pada indikator konflik, 

amanat, dan tema. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan kuis interaktif membantu siswa 

memahami unsur-unsur intrinsik cerpen yang sebelumnya dianggap sulit menjadi lebih 

mudah dipahami, melalui tampilan soal yang menarik, umpan balik langsung, serta aktivitas 

pembelajaran yang interaktif, siswa menjadi lebih aktif dan fokus selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Selain itu, peningkatan pada setiap indikator menunjukkan bahwa penggunaan 

Educaplay tidak hanya meningkatkan kemampuan siswa pada aspek, tetapi juga membantu 

meningkatkan pemahaman siswa secara menyeluruh terhadap unsur-unsur intrinsik cerpen. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis kuis interaktif mampu 

menciptakan proses belajar yang lebih efektif, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa. 

Kemampuan Siswa di Kelas Kontrol yang Menggunakan Metode Pembelajaran 

Konvensional dalam Pembelajaran Teks Cerpen di SMA Negeri 1 Singosari 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMA Negeri 1 Singosari, 

kemampuan siswa pada kelas kontrol juga mengalami peningkatan setelah mengikuti 



pembelajaran menggunakan metode pembelajaran konvensional. Peningkatan tersebut terlihat 

dari hasil pretest dan posttest siswa pada materi teks cerpen. Nilai rata-rata pretest siswa 

sebesar 55,83 berada pada kategori sedang, sedangkan nilai rata-rata posttest meningkat 

menjadi 79,09 dengan kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran 

konvensional tetap mampu membantu siswa meningkatkan hasil belajar pada materi teks 

cerpen. Untuk mengetahui gambaran umum hasil belajar siswa pada kelas kontrol, berikut 

disajikan tabel statistik deskriptif nilai pretest dan posttest siswa kelas kontrol. 

Tabel 3. Statistik Deskriptif Kelas Kontrol 

 

Berdasarkan tabel 3 terlihat bahwa nilai terendah siswa mengalami peningkatan dari 

25 pada tahap pretest menjadi 65 pada tahap posttest. Selain itu, nilai tertinggi meningkat dari 

85 menjadi 95. Rata-rata hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan sebesar 23,26 poin. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran konvensional tetap memberikan 

pengaruh positif terhadap pemahaman siswa mengenai unsur-unsur intrinsik teks cerpen.  

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa siswa tetap mengalami perkembangan 

kemampuan setelah mengikuti proses pembelajaran yang diberikan guru. Untuk memperjelas 

perbandingan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah pembelajaran konvensional, berikut 

disajikan grafik rata-rata nilai pretest dan posttest kelas kontrol. 

 

Gambar 2. Grafik Rata-Rata Nilai Pretest dan Posttest Kelas Kontrol 

Berdasarkan gambar 2 diagram kelas kontrol, terlihat adanya peningkatan nilai antara 

pretest dan posttest, kenaikan nilai pada kelas kontrol cenderung lebih moderat dan masih 

terdapat beberapa siswa yang mengalami peningkatan rendah. Selain dilihat dari nilai rata-

rata keseluruhan, peningkatan kemampuan siswa juga terlihat pada setiap indikator 

pembelajaran unsur intrinsik cerpen. Selain itu, proses pembelajaran konvensional yang lebih 



berpusat pada guru menyebabkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran masih terbatas. 

Siswa cenderung hanya mendengarkan penjelasan guru dan mengerjakan latihan soal 

sehingga suasana pembelajaran menjadi kurang variatif.  

Kondisi tersebut menyebabkan sebagian siswa kurang aktif dan mudah merasa bosan 

selama proses pembelajaran berlangsung. Akibatnya, peningkatan pemahaman siswa terhadap 

materi teks cerpen tidak terjadi secara merata pada seluruh siswa. Selain dilihat dari nilai 

rata-rata keseluruhan, peningkatan kemampuan siswa juga terlihat pada setiap indikator 

pembelajaran unsur intrinsik cerpen. Berikut disajikan tabel rata-rata persentase pencapaian 

siswa pada setiap indikator pembelajaran. 

Tabel 4. Persentase Rata-rata Per Indikator Kelas kontrol 

 

Berdasarkan tabel 4 seluruh indikator pembelajaran mengalami peningkatan setelah 

pembelajaran konvensional berlangsung. Peningkatan paling terlihat terjadi pada indikator 

konflik, tema, dan amanat. Hal tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran konvensional 

tetap membantu siswa memahami unsur-unsur intrinsik cerpen, meskipun peningkatannya 

belum setinggi kelas eksperimen. Peningkatan tersebut terjadi karena selama proses 

pembelajaran siswa tetap memperoleh penjelasan materi, contoh teks cerpen, serta latihan 

soal yang membantu mereka memahami isi cerita secara lebih baik.  

Perbedaan Kemampuan Siswa yang Belajar Menggunakan Perlakuan Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol dalam Pembelajaran Teks Cerpen di Kelas XI SMA 

Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di kelas XI SMA Negeri 1 

Singosari Kabupaten Malang, terdapat perbedaan kemampuan siswa antara kelas eksperimen 

yang menggunakan kuis interaktif Educaplay dan kelas kontrol yang menggunakan metode 

pembelajaran konvensional pada pembelajaran teks cerpen. Perbedaan tersebut terlihat dari 

hasil posttest kedua kelas setelah proses pembelajaran selesai dilaksanakan.  



Kelas eksperimen memperoleh rata-rata nilai posttest sebesar 86,23, sedangkan kelas 

kontrol memperoleh rata-rata sebesar 79,09. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan 

siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Selain itu, nilai 

tertinggi pada kelas eksperimen mencapai 99 dengan nilai terendah 76, sedangkan pada kelas 

kontrol nilai tertinggi mencapai 95 dan nilai terendah 65. Untuk memperjelas perbandingan 

hasil belajar siswa pada kedua kelas, berikut disajikan tabel perbandingan statistik deskriptif 

posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Tabel 5. Perbandingan Statistik Deskriptif Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol. 

 

Berdasarkan tabel 5 terlihat bahwa kedua kelas sama-sama mengalami peningkatan 

hasil belajar. Akan tetapi, kelas eksperimen menunjukkan hasil yang lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol. Selisih rata-rata sebesar 7,14 poin menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis kuis interaktif Educaplay memberikan pengaruh 

yang lebih baik terhadap hasil belajar siswa. Peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif mampu membantu siswa 

memahami unsur-unsur intrinsik teks cerpen secara lebih efektif dibandingkan pembelajaran 

konvensional.  

 

Gambar 3. Grafik Perbandingan Nilai Posttest Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol 

Berdasarkan gambar 3 diagram perbandingan nilai kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, terlihat bahwa kedua kelas sama-sama mengalami peningkatan hasil belajar setelah 

proses pembelajaran dilaksanakan. Namun demikian, peningkatan hasil belajar pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis kuis interaktif Educaplay memberikan pengaruh 



yang lebih efektif terhadap peningkatan pemahaman siswa pada materi teks cerpen 

dibandingkan metode pembelajaran konvensional. 

 Peningkatan yang lebih tinggi pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 

aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa menjadi lebih aktif 

dalam memahami materi karena pembelajaran disajikan melalui kuis yang menarik, 

interaktif, dan memberikan umpan balik secara langsung. Sementara itu, pada kelas kontrol, 

pembelajaran tetap memberikan peningkatan hasil belajar, tetapi peningkatannya cenderung 

lebih rendah karena proses pembelajaran masih berpusat pada guru dan kurang melibatkan 

siswa secara aktif. 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas 

untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas 

dilakukan terhadap data pretest dan posttest pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 

Berikut disajikan tabel hasil uji normalitas. 

Tabel 6. Uji Normalitas 

                                                 Shapiro Wilk 

 

Berdasarkan tabel 6 diketahui bahwa nilai signifikansi pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol menunjukkan nilai lebih besar dari 0,05. Pada kelas eksperimen, nilai 

signifikansi posttest sebesar 0,106, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 0,053. Dengan 

demikian, data hasil belajar pada kedua kelompok dinyatakan berdistribusi normal sehingga 

memenuhi syarat untuk dilakukan uji statistik parametrik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

sebaran data pada kedua kelompok tidak menyimpang dari distribusi normal. Dengan 

terpenuhinya asumsi normalitas, data penelitian layak digunakan untuk analisis lanjutan 

menggunakan uji parametrik.  

Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, selanjutnya dilakukan uji homogenitas 

untuk mengetahui apakah varians kedua kelompok memiliki kesamaan atau homogen. Uji 

homogenitas dilakukan menggunakan uji Levene. Uji ini bertujuan untuk memastikan bahwa 

data pada kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki tingkat keragaman yang relatif sama 

sehingga dapat dibandingkan secara objektif dalam pengujian hipotesis. Berikut disajikan 

hasil dari uji homogenitas. 

 



Tabel 7. Uji Homogenitas 

 

Berdasarkan tabel 7 diperoleh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 sehingga data 

kedua kelompok dinyatakan homogen. Hal ini menunjukkan bahwa varians data kelas 

eksperimen dan kelas kontrol relatif sama, sehingga kedua kelompok layak dibandingkan 

dalam pengujian hipotesis penelitian. Hasil uji homogenitas tersebut menunjukkan bahwa 

perbedaan hasil belajar yang muncul antara kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak 

disebabkan oleh perbedaan tingkat keragaman data, melainkan lebih dipengaruhi oleh 

perlakuan pembelajaran yang diberikan pada masing-masing kelompok.  

Setelah data dinyatakan normal dan homogen, selanjutnya dilakukan uji paired 

sample t-test untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah pembelajaran pada masing-masing kelompok. Berikut disajikan tabel paired sample 

t-test. 

Tabel 8. Uji Paired Sample T-test 

 

Berdasarkan tabel 8 diperoleh nilai signifikansi kurang dari 0,05 baik pada kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol. Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara nilai pretest dan posttest pada kedua kelompok. Dengan kata lain, proses 

pembelajaran yang dilakukan pada masing-masing kelas mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa dalam memahami unsur-unsur intrinsik teks cerpen. Pada kelas eksperimen, 

peningkatan hasil belajar terjadi lebih tinggi karena siswa memperoleh pembelajaran 

menggunakan kuis interaktif Educaplay yang mampu meningkatkan keterlibatan dan 

aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Sementara itu, pada kelas 

kontrol, peningkatan hasil belajar juga terjadi meskipun tidak sebesar kelas eksperimen 

karena pembelajaran masih menggunakan metode konvensional yang cenderung berpusat 

pada guru. 



Setelah dilakukan uji paired sample t-test, selanjutnya dilakukan uji independent 

sample t-test untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Uji ini dilakukan untuk membandingkan rata-rata hasil posttest 

kedua kelompok setelah diberikan perlakuan yang berbeda. Berikut disajikan tabel 

independent sample t-test. 

Tabel 9. Independent Sample T-test 

T-test for equality of means 

95% Confidence Interval of the Difference 

 

Berdasarkan tabel 9 diperoleh nilai signifikansi kurang dari 0,05 sehingga H₀ ditolak 

dan H₁ diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Untuk mengetahui tingkat efektivitas 

peningkatan hasil belajar siswa, dilakukan perhitungan N-Gain pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Untuk mengetahui tingkat efektivitas peningkatan hasil belajar siswa, 

perhitungan N-Gain bertujuan untuk mengetahui seberapa besar peningkatan kemampuan 

siswa setelah mengikuti proses pembelajaran dengan mempertimbangkan skor awal dan skor 

akhir yang diperoleh siswa. Berikut disajikan tabel N-Gain. 

Tabel 11. Uji N-Gain 

 

Berdasarkan tabel 11 diketahui bahwa rata-rata nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 

0,52 dengan kategori sedang, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata sebesar 0,45 

yang juga berada pada kategori sedang. Meskipun kedua kelas sama-sama mengalami 

peningkatan hasil belajar, nilai N-Gain kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas 

kontrol. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis kuis 

interaktif Educaplay lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan 

metode pembelajaran konvensional. 

Perbedaan nilai N-Gain tersebut menunjukkan bahwa siswa pada kelas eksperimen 

mengalami peningkatan pemahaman yang lebih baik terhadap unsur-unsur intrinsik teks 



cerpen setelah mengikuti pembelajaran menggunakan Educaplay. Media pembelajaran 

interaktif membantu siswa lebih aktif dalam memahami materi melalui aktivitas kuis, 

permainan edukatif, serta umpan balik langsung terhadap jawaban yang diberikan. Sementara 

itu, pada kelas kontrol, peningkatan hasil belajar tetap terjadi meskipun nilainya lebih rendah 

dibandingkan kelas eksperimen. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran konvensional 

masih mampu meningkatkan pemahaman siswa, tetapi efektivitasnya belum sekuat 

penggunaan media pembelajaran interaktif.  

PEMBAHASAN 

Bagian ini membahas hasil penelitian yang telah dipaparkan pada subbab sebelumnya 

dengan mengaitkannya pada teori dan hasil penelitian terdahulu. Pembahasan disusun 

berdasarkan rumusan masalah, yaitu kemampuan siswa pada kelas eksperimen, kemampuan 

siswa pada kelas kontrol, serta perbedaan kemampuan antara kedua kelas tersebut dalam 

pembelajaran teks cerpen.  

Kemampuan Siswa di Kelas Eksperimen yang Menggunakan Kuis Interaktif Educaplay 

dalam Pembelajaran Teks Cerpen di SMA Negeri 1 Singosari 

Berdasarkan hasil penelitian, kemampuan siswa pada kelas eksperimen mengalami 

peningkatan yang signifikan setelah menggunakan kuis interaktif Educaplay dalam 

pembelajaran teks cerpen. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari 63,69 pada 

pretest menjadi 86,23 pada posttest. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif mampu membantu siswa memahami unsur-unsur intrinsik cerpen 

secara lebih optimal. Peningkatan hasil belajar dipengaruhi oleh penggunaan media digital 

yang mendorong keterlibatan aktif siswa melalui kuis, permainan edukatif, dan latihan soal 

interaktif. Pembelajaran menjadi lebih menarik, meningkatkan fokus, motivasi, serta 

partisipasi siswa dalam proses belajar (Pendidikan et al., 2020). Penggunaan Educaplay juga 

membantu siswa memahami unsur intrinsik cerpen seperti tema, alur, tokoh, latar, konflik, 

sudut pandang, dan amanat melalui fitur interaktif yang variatif sehingga pembelajaran tidak 

monoton (Yunus dkk., n.d.). 

Penggunaan Educaplay dalam pembelajaran teks cerpen membantu siswa memahami 

unsur intrinsik seperti tema, alur, tokoh, latar, konflik, sudut pandang, dan amanat secara 

lebih mudah (Jan’nah, 2025). Selain itu, Educaplay terbukti dapat meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Rokhaniyah et al., 2025). Sebelum menggunakan 

Educaplay, sebagian siswa masih mengalami kesulitan memahami unsur-unsur intrinsik 



cerpen yang memerlukan kemampuan analisis. Setelah penerapan Educaplay, kemampuan 

siswa meningkat karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif (Sitanggang dkk., 

2023).  

Pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif mampu meningkatkan 

hasil belajar secara signifikan (Alam et al., 2025). Peningkatan hasil belajar juga dapat 

dijelaskan dari proses pembelajaran yang memungkinkan siswa mengidentifikasi kesalahan 

dan memperbaiki jawaban secara langsung melalui latihan yang diberikan. Selain itu, media 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa sehingga materi lebih mudah 

dipahami (Rostanti,Odin Rosidin, 2022). Penelitian Saputri (2025) menjelaskan bahwa 

Educaplay mendorong siswa untuk terlibat aktif dan memiliki tanggung jawab terhadap 

proses belajar mereka sendiri. Media kuis interaktif yang memadukan teks, gambar, dan 

audio mampu menarik perhatian siswa serta meningkatkan minat dan aktivitas belajar mereka 

(Sitanggang dkk., 2023).  

Kuis interaktif dengan soal analitis dan kontekstual mampu meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap unsur intrinsik cerpen. Peningkatan kemampuan siswa juga 

didukung oleh umpan balik langsung yang membantu memperbaiki pemahaman secara lebih 

cepat dan efektif (Ishchenko et al., 2020). Selain itu, sistem skor dan kompetisi sehat dalam 

kuis interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Namun, peningkatan hasil belajar 

tidak hanya dipengaruhi oleh penggunaan Educaplay, melainkan juga oleh faktor lain, seperti 

kemampuan awal dan kondisi individu siswa selama proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis, kemampuan siswa di kelas eksperimen mengalami 

peningkatan yang signifikan setelah menggunakan kuis interaktif Educaplay. Peningkatan 

tersebut terlihat dari hasil pretest, posttest, dan nilai N-Gain kategori sedang. Temuan ini 

menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

pada pembelajaran teks cerpen di SMA Negeri 1 Singosari. 

Kemampuan Siswa di Kelas Kontrol yang Menggunakan Metode Pembelajaran 

Konvensional dalam Pembelajaran Teks Cerpen di SMA Negeri 1 Singosari 

Berdasarkan hasil analisis data, terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah proses 

pembelajaran berlangsung. Hal ini terlihat dari adanya peningkatan nilai rata-rata posttest 

dibandingkan pretest pada kelas kontrol. Selain itu, hasil uji paired sample t-test 

menunjukkan nilai signifikansi < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan antara nilai sebelum dan sesudah pembelajaran. Dengan demikian, metode 



pembelajaran konvensional tetap memiliki efektivitas dalam meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap unsur intrinsik, struktur, serta analisis makna dalam teks cerpen. 

Secara teoretis, pembelajaran konvensional tetap dapat meningkatkan hasil belajar 

apabila materi disampaikan secara sistematis dan terstruktur (Noetel dkk., 2022). Dalam 

pembelajaran teks cerpen, peningkatan nilai pada kelas kontrol dapat dikaitkan dengan 

penjelasan guru, latihan soal, dan diskusi yang membantu siswa memahami unsur-unsur 

intrinsik cerpen melalui proses pengulangan dan pembiasaan. Metode penjelasan langsung 

juga masih relevan dalam membangun pemahaman konseptual siswa, khususnya pada 

pembelajaran sastra (Guneş, 2025; Ishchenko et al., 2020).  

Dari sisi pemerataan kemampuan, standar deviasi nilai siswa pada kelas kontrol 

menurun setelah pembelajaran, menunjukkan bahwa kemampuan siswa menjadi lebih 

homogen. Kondisi ini terjadi karena pembelajaran konvensional memberikan perlakuan yang 

sama kepada seluruh siswa melalui penjelasan materi dan latihan yang terstruktur. Penelitian 

Cavanagh dan Kiersch (2023) juga menunjukkan bahwa metode instruksional yang jelas tetap 

mampu meningkatkan pemahaman siswa apabila materi disampaikan secara terstruktur tanpa 

stimulus berlebihan.  

Meskipun efektif meningkatkan hasil belajar, pembelajaran konvensional memiliki 

keterbatasan dalam keterlibatan siswa. Berbeda dengan platform gamifikasi yang mampu 

meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar secara signifikan Rokhaniyah dkk. (2025) 

menyatakan bahwa platform gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan belajar secara 

signifikan dibandingkan metode tradisional. Selain itu, Wang dkk. (2021) juga menjelaskan 

bahwa platform pembelajaran berbasis permainan memiliki pengaruh positif terhadap 

motivasi dan hasil belajar siswa. Umpan balik instan tersebut membantu siswa mengenali 

kesalahan dan memperbaiki pemahaman konsep dengan lebih cepat (Thi Truc Le & Van Tran, 

2024). Sebaliknya, dalam pembelajaran konvensional proses koreksi biasanya dilakukan 

setelah kegiatan pembelajaran selesai sehingga efektivitas refleksi dan perbaikan pemahaman 

berlangsung lebih lambat (Tao & Zou, 2023).  

Meskipun memiliki keterbatasan, pembelajaran konvensional tetap efektif dalam 

meningkatkan kemampuan dasar siswa memahami teks cerpen. Hal ini terlihat dari 

peningkatan pemahaman siswa terhadap struktur naratif dan unsur intrinsik cerpen setelah 

pembelajaran, dengan peran guru sebagai fasilitator yang tetap menjadi faktor penting dalam 

proses belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat Soon dkk. (2021) menyatakan bahwa 

kombinasi antara penjelasan langsung dan latihan terstruktur masih menjadi fondasi penting 

dalam pembelajaran bahasa, terutama untuk membangun pemahaman konseptual awal siswa. 



Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa kemampuan siswa di kelas kontrol 

yang menggunakan metode pembelajaran konvensional dalam pembelajaran teks cerpen di 

SMA Negeri 1 Singosari mengalami peningkatan yang signifikan. 

Perbedaan Kemampuan Siswa yang Belajar Menggunakan Perlakuan Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol dalam Pembelajaran Teks Cerpen di Kelas XI SMA 

Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang 

Berdasarkan hasil penelitian, kelas eksperimen memperoleh rata-rata nilai posttest 

sebesar 86,23, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata sebesar 79,09. Selisih rata-rata 

sebesar 7,14 poin menunjukkan bahwa penggunaan kuis interaktif Educaplay memberikan 

hasil belajar yang lebih baik dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Selain itu, 

hasil uji independent sample t-test menunjukkan nilai signifikansi < 0,05 sehingga H₀ ditolak 

dan H₁ diterima. Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan yang 

signifikan antara siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

Hasil analisis juga menunjukkan bahwa rata-rata nilai N-Gain kelas eksperimen 

sebesar 0,52 dengan kategori sedang, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata sebesar 

0,45 yang juga berada pada kategori sedang. Meskipun kedua kelas sama-sama mengalami 

peningkatan hasil belajar, kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol. Penggunaan evaluasi daring memberikan pengalaman belajar 

yang lebih aktif sehingga berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar (Fonseca dkk., 

2024). Hal ini diperkuat oleh penelitian D. Maraza-Quispe (2024) yang menemukan bahwa 

penggunaan Kahoot dan Quizizz menghasilkan peningkatan skor yang lebih tinggi 

dibandingkan metode evaluasi tradisional, terutama dalam pemahaman konsep.  

Selain itu, unsur gamifikasi dalam media interaktif juga berpengaruh terhadap 

peningkatan keterlibatan perilaku dan emosional siswa. Penelitian X. Chen (2023) 

menjelaskan bahwa gamifikasi berbasis Quizizz memiliki pengaruh signifikan terhadap 

retensi belajar dan penguasaan materi. Penelitian N. Singh dkk. (2023) juga menunjukkan 

bahwa keterlibatan perilaku siswa meningkat secara signifikan ketika pembelajaran 

dilengkapi kuis interaktif berbasis teknologi. Dengan demikian, siswa pada kelas eksperimen 

memperoleh keuntungan berupa meningkatnya motivasi dan partisipasi aktif selama 

pembelajaran berlangsung. Fitur umpan balik instan memungkinkan siswa mengetahui 

kesalahan dan memperbaiki pemahaman mereka secara cepat sehingga proses belajar menjadi 

lebih efektif (Maur, 2023). Selain itu, keberhasilan penggunaan media digital juga 

dipengaruhi oleh kesiapan teknologi dan literasi digital siswa. (Fattahi & Ghorbani, 2025).  



Hasil penelitian ini sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis teknologi lebih efektif dibandingkan metode konvensional. 

Narpila dkk. (2025) menemukan bahwa media digital memberikan dampak yang lebih 

signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Temuan tersebut didukung oleh Aryfien 

dkk. (2025) dan Mastery dkk. (2024) yang menyatakan bahwa interactive learning media 

mampu meningkatkan hasil belajar melalui keterlibatan aktif dan motivasi belajar siswa. 

Penggunaan Educaplay meningkatkan keterlibatan siswa melalui kuis interaktif dan 

umpan balik langsung yang membantu pemahaman materi secara lebih baik dibandingkan 

pembelajaran konvensional (Lestari dkk., 2024). Oleh karena itu, terdapat perbedaan 

kemampuan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol pada pembelajaran 

teks cerpen. Hasil yang lebih tinggi pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa penggunaan 

kuis interaktif lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di kelas XI SMA Negeri 1 

Singosari Kabupaten Malang, dapat disimpulkan bahwa penggunaan kuis interaktif 

Educaplay efektif dalam pembelajaran teks cerpen. Hal ini terlihat dari  hasil belajar pada 

kelas eksperimen setelah diterapkan pembelajaran berbasis kuis interaktif. Rata-rata nilai 

posttest siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan nilai pretest, serta diperoleh 

nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,52 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa 

dalam memahami unsur intrinsik, struktur, dan analisis teks cerpen. Pada kelas kontrol yang 

menggunakan metode pembelajaran konvensional tetap efektif dalam membantu siswa 

memahami materi teks cerpen melalui penjelasan langsung guru, latihan soal, dan diskusi 

terarah. Meskipun demikian, pembelajaran konvensional memiliki keterbatasan dalam aspek 

keterlibatan aktif siswa dan pemberian umpan balik secara langsung dibandingkan 

pembelajaran berbasis media interaktif. 

Berdasarkan hasil uji independent sample t-test, diperoleh nilai signifikansi < 0,05 

sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

kemampuan yang signifikan antara siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dalam 

pembelajaran teks cerpen. Kelas eksperimen memperoleh rata-rata nilai posttest sebesar 

86,23, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata sebesar 79,09. Selain itu, nilai rata-rata 

N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,52 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 0,45. 

Dengan demikian, penggunaan kuis interaktif Educaplay terbukti lebih efektif dibandingkan 



metode pembelajaran konvensional dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

pembelajaran teks cerpen di kelas XI SMA Negeri 1 Singosari Kabupaten Malang. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi media pembelajaran 

berbasis kuis interaktif dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menarik, dan 

menyenangkan sehingga mampu meningkatkan keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap 

materi pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan kuis interaktif Educaplay dapat dijadikan 

sebagai alternatif media pembelajaran yang efektif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, 

khususnya pada materi teks cerpen. 
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