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 Penelitian ini bertujuan mengembangkan media kuis interaktif berbasis model 
Drill and Practice serta menguji validitas, praktikalitas, dan efektivitasnya. Uji 
praktikalitas melibatkan satu guru dan 32 siswa kelas VIII.2. Uji efektivitas 
menggunakan desain Nonequivalent Control Group Design dengan sampel 
sebanyak 64 siswa yang ditentukan melalui teknik purposive sampling, yaitu kelas 
VIII.2 sebagai kelompok eksperimen dan kelas VIII.3 sebagai kelompok kontrol. 
Data dianalisis menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, dilanjutkan dengan 
Paired Samples t-Test dan Wilcoxon Signed Ranks Test. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media kuis interaktif dinyatakan sangat valid, dengan 
persentase validasi ahli materi sebesar 97,5%, ahli media I sebesar 92,86%, dan 
ahli media II sebesar 98,88%. Hasil uji praktikalitas menunjukkan kategori 
sangat praktis, dengan persentase 98,52% menurut guru dan 87,65% menurut 
siswa. Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa rata-rata nilai posttest kelas 
eksperimen mencapai 87,43, jauh lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang 
hanya mencapai 64,90. Uji Wilcoxon Signed Ranks Test pada kelas eksperimen 
menghasilkan nilai Z = -4,939 dengan signifikansi 0,000 (p < 0,05), yang 
menunjukkan terdapat peningkatan hasil belajar yang signifikan. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa media kuis interaktif berbasis model Drill 
and Practice yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia kelas VIII SMP/MTS. 
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Pendahuluan 

Pemanfaatan kuis interaktif digital dalam pembelajaran bahasa telah menjadi tren riset yang berkembang pesat 
dalam satu dekade terakhir. Sejumlah kajian empiris melaporkan bahwa platform kuis interaktif seperti Quizizz 
mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa melalui unsur permainan dan umpan balik 
langsung (Pham, 2023; Orhan Göksün & Gürsoy, 2019). Meta-analisis oleh Sailer dan Homner (2020) juga 
menegaskan bahwa gamifikasi memberikan efek positif yang signifikan, meskipun bervariasi, terhadap capaian 
kognitif, motivasional, dan behavioral pembelajar. Dalam konteks pembelajaran bahasa, temuan tersebut 
sejalan dengan bukti bahwa latihan berulang yang disertai umpan balik segera (immediate feedback) 
memperkuat retensi dan pemahaman jangka panjang (Wang & Yang, 2024). Meskipun demikian, sebagian 
besar riset tersebut berfokus pada penguasaan kosakata dan tata bahasa dalam pembelajaran bahasa Inggris, 
sedangkan pemanfaatan kuis interaktif berbasis model Drill and Practice pada pembelajaran Bahasa Indonesia, 
khususnya materi teks eksposisi di jenjang MTs, masih sangat terbatas dan belum banyak diteliti secara 
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sistematis. Kesenjangan inilah yang menjadi dasar empiris bagi kebaruan penelitian ini, baik secara kontekstual 
maupun metodologis. 

Berdasarkan hasil observasi peneliti selama kegiatan Praktik Lapangan Kependidikan Asistensi Mengajar 
(PLK-AM) di MTsN 3 Kota Padang, diperoleh informasi bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya 
pada materi teks eksposisi, belum berjalan secara maksimal. Guru sebenarnya telah memanfaatkan berbagai 
media ajar seperti papan tulis, buku paket, LKPD, hingga tayangan slide PPT, namun media tersebut belum 
mampu mendorong motivasi dan semangat belajar siswa. Hal ini terlihat dari kurangnya antusiasme siswa 
dalam kegiatan membaca, menulis, maupun menyampaikan pendapat. Kondisi tersebut berdampak pada 
capaian akademik siswa, di mana nilai rata-rata penilaian harian pada beberapa kelas VIII (VIII.2, VIII.3, 
VIII.5, VIII.6, VIII.7, dan VIII.8) masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) 
sebesar 80, dengan rata-rata berkisar antara 65,71 hingga 76,24. 

Untuk mengatasi kebutuhan tersebut, penerapan kuis interaktif dengan model Drill and Practice 
memberikan kelebihan pada tingkat interaktivitas yang tidak tersedia pada media statis. Model Drill and 
Practice merupakan cara mengajar di mana siswa melaksanakan kegiatan latihan secara berulang agar memiliki 
keterampilan yang lebih tinggi, sekaligus menerima umpan balik (feedback) langsung tentang kebenaran 
jawaban yang diberikan. Efektivitas kuis interaktif juga telah dibuktikan oleh beberapa penelitian terdahulu. 
Ratnawati (2022) mengembangkan kuis interaktif berbasis Quizizz untuk materi getaran, gelombang, dan bunyi 
di SMP yang dinilai layak oleh dosen, guru, dan siswa. Purba dkk. (2021) mengembangkan media pembelajaran 
interaktif berbasis web pada materi fungsi kuadrat kelas IX dengan metode Drill and Practice yang dinyatakan 
sangat layak oleh dosen dan guru, dan Fajrin dkk. (2022) mengembangkan kuis interaktif untuk metode Drill 
and Practice dengan memanfaatkan fitur media sosial yang juga dinyatakan sangat layak digunakan dalam 
pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan kuis interaktif berbasis 
model Drill and Practice pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VIII SMP/MTs, khususnya pada materi 
teks eksposisi. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan menggunakan 
perangkat lunak Articulate Storyline 3 dan dipublikasikan dalam format HTML5. Secara khusus, penelitian ini 
bertujuan untuk (1) menghasilkan media kuis interaktif berbasis model Drill and Practice serta mendeskripsikan 
prosedur pengembangannya, (2) menganalisis validitas media berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media, 
(3) menganalisis praktikalitas media berdasarkan respon guru dan siswa, dan (4) menganalisis dan 
mendeskripsikan hasil uji efektivitas kuis interaktif berbasis model Drill and Practice dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa dibandingkan dengan metode pembelajaran yang biasa diterapkan guru. 

 

Metode 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Model ini dipilih karena memberikan 
panduan yang sistematis dan terstruktur pada setiap tahapan, sehingga memudahkan peneliti merancang produk 
pembelajaran yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Subjek penelitian terdiri atas dua kelompok. 
Subjek uji validitas melibatkan satu ahli materi, yaitu guru mata pelajaran Bahasa Indonesia di MTsN 3 Kota 
Padang, dan dua ahli media dari Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Padang. 
Subjek uji kepraktisan melibatkan populasi seluruh siswa kelas VIII MTsN 3 Kota Padang tahun ajaran 
2025/2026 yang berjumlah 251 siswa pada delapan kelas paralel. Sampel penelitian ditentukan menggunakan 
teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan kesamaan guru pengajar, nilai rata-rata kelas yang 
setara, lingkungan belajar yang serupa, dan jumlah siswa yang seimbang. Berdasarkan pertimbangan tersebut, 
kelas VIII.2 (32 siswa) ditetapkan sebagai kelompok eksperimen dan kelas VIII.3 (32 siswa) sebagai kelompok 
kontrol, sehingga total sampel penelitian berjumlah 64 siswa. Uji kepraktisan oleh guru melibatkan satu orang 
guru Bahasa Indonesia sebagai responden. 

Prosedur pengembangan mengacu pada lima tahapan model ADDIE. Pada tahap Analisis, peneliti 
melakukan analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis karakteristik siswa, dan analisis materi untuk 
memperoleh gambaran menyeluruh mengenai kebutuhan pembelajaran. Pada tahap Desain, peneliti menyusun 
konsep dan kerangka kuis interaktif, alur dan struktur penyajian, kisi-kisi soal, rancangan tampilan (storyboard), 
bentuk umpan balik dan penilaian, serta instrumen penilaian produk. Pada tahap Pengembangan, rancangan 
tersebut direalisasikan menjadi produk kuis interaktif menggunakan perangkat lunak Articulate Storyline 3, 
kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, dan direvisi berdasarkan masukan validator. Pada tahap 
Implementasi, produk yang telah dinyatakan valid diujicobakan dalam pembelajaran nyata untuk mengetahui 
tingkat kepraktisannya melalui angket respon guru dan siswa. Pada tahap Evaluasi, dilakukan analisis 
menyeluruh terhadap data validitas, praktikalitas, dan efektivitas sebagai dasar penyempurnaan produk akhir.  
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Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar observasi, angket (kuesioner), dan tes hasil belajar. 
Angket validitas mencakup aspek isi (kualitas materi, kesesuaian kurikulum, dan struktur soal drill), konstruk 
(penerapan model, interaksi, umpan balik, dan kemandirian), kriteria (fungsi dan manfaat), serta muka (bahasa, 
tipografi, dan desain pembelajaran) yang dimodifikasi dari instrumen Gunawan dkk. (2020), Defrizal (2025), 
dan Saputri dkk. (2023). Angket praktikalitas oleh guru dan siswa mencakup aspek kemudahan penggunaan 
dan efisiensi penggunaan media. Instrumen uji efektivitas berupa tes objektif pilihan ganda sebanyak 30 butir 
soal yang disusun berdasarkan tujuan pembelajaran mengenai definisi, karakteristik, dan struktur teks eksposisi 
yang diimplementasikan dalam bentuk teks yang familiar dengan kehidupan sehari-hari siswa yaitu iklan, 
slogan, dan poster yang digunakan sebagai pretest maupun posttest pada kedua kelompok. 

Kualitas instrumen dijaga melalui uji validitas dan reliabilitas. Validitas isi angket dan tes hasil belajar 
diperoleh melalui expert judgment oleh ahli materi dan ahli media, dengan butir yang dinilai relevan 
dikategorikan valid berdasarkan indeks validitas isi, sedangkan reliabilitas instrumen angket dan tes diuji 
sehingga memenuhi kriteria layak digunakan. Penentuan sampel sebanyak 64 siswa (32 siswa per kelompok) 
mempertimbangkan kecukupan jumlah untuk analisis statistik inferensial pada desain kuasi-eksperimen dengan 
dua kelompok, serta ketersediaan kelas paralel yang setara. Untuk memastikan kesetaraan awal (baseline 
equivalence) kedua kelompok, dilakukan analisis nilai pretest sebelum perlakuan; hasil menunjukkan rata-rata 
pretest yang relatif setara antara kelompok eksperimen (39,90) dan kelompok kontrol (43,68), sehingga kedua 
kelompok dianggap berangkat dari kondisi awal yang sebanding. 

Teknik analisis data menggunakan statistik deskriptif untuk data validitas dan praktikalitas, serta statistik 
inferensial untuk data efektivitas. Data validitas untuk data validitas dan praktikalitas serta statistik inferensial 
untuk data efektivitas. Data validitas dan praktikalitas dianalisis menggunakan skala likert (Skor 1-4) dan 
dihitung dengan rumus NP = (R/SM) x 100%, dengan R adalah skor yang diperoleh dan SM adalah skor 
maksimal. Hasil persentase kemudian diklasifikasikan ke dalam kategori sebagaimana disajikan pada Tabel 1 
dan Tabel 2. 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Validitas 

Jawaban Skor 
Sangat Sesuai (ST) 4 
Sesuai (S) 3 
Tidak Sesuai (ST) 2 
Sangat Tidak Sesuai (STS) 1 

Sumber: (Sugiyono, 2023) 

Tabel 2. Kriteria  Kelayakan Validitas 

Kriteria Persentase Kategori 
81% - 100% Sangat Valid 
61% - 80% Valid 
41% - 60% Cukup Valid 
21% - 40% Tidak Valid 
0% - 20% Sangat Tidak Valid 

Sumber:  Salsabila & Hadijah (2022) 

Data efektivitas dianalisis melalui statistik deskriptif (nilai minimum, maksimum, rata-rata, dan standar 
deviasi), dilanjutkan dengan uji normalitas Shapiro-Wilk karena jumlah sampel pada masing-masing kelompok 
kurang dari 50 responden. Apabila data pretest dan posttest berdistribusi normal, pengujian hipotesis dilakukan 
menggunakan Paired Samples t-Test; sebaliknya, apabila salah satu data tidak berdistribusi normal, digunakan 
uji nonparametrik Wilcoxon Signed Ranks Test sebagai alternatif. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil Penelitian 
Prosedur rinci setiap tahapan ADDIE telah diuraikan pada bagian Metode; berikut disajikan temuan empiris 
yang mencakup data validitas, praktikalitas, dan efektivitas produk. Sebagai gambaran singkat, pengembangan 
kuis interaktif berbasis model Drill and Practice dilakukan melalui lima tahapan ADDIE. Pada tahap Analisis, 
ditemukan bahwa proses latihan pembelajaran Bahasa Indonesia materi teks eksposisi masih bersifat satu arah 
dan hasil belajar siswa masih rendah, sehingga diperlukan media yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa 
disertai umpan balik langsung. Pada tahap Desain, disusun konsep, alur, storyboard, kisi-kisi soal, serta bentuk 
umpan balik kuis. Pada tahap Pengembangan, rancangan diwujudkan menjadi produk menggunakan Articulate 
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Storyline 3 yang memuat halaman pembuka, halaman login, menu utama, petunjuk penggunaan, video 
pembelajaran, materi berjenjang dalam tiga level (iklan, slogan, dan poster), serta kuis dengan sistem penguncian 
(locking) yang mengharuskan siswa mencapai nilai minimal 80 sebelum melanjutkan ke level berikutnya. Pada 
tahap Implementasi, produk diujicobakan kepada guru dan siswa kelas VIII.2 untuk mengetahui tingkat 
kepraktisannya, sekaligus diterapkan pada kelas eksperimen untuk mengukur efektivitasnya. Tahap Evaluasi 
dilakukan untuk menilai keseluruhan hasil validitas, praktikalitas, dan efektivitas sebagai dasar penyempurnaan 
produk akhir. 

Validitas Media 
Validitas Validitas materi dinilai oleh satu ahli materi, yaitu guru mata pelajaran Bahasa Indonesia di MTsN 3 
Kota Padang, sedangkan validitas media dinilai oleh dua ahli media dari dua dosen dari Jurusan Kurikulum 
dan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Padang. Hasil uji validitas disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Uji Validitas Materi dan Media 

Validator Aspek yang Dinilai Persetase Kategori 
Ahli Materi Kualitas materi, kesesuaian kurikulum, struktur 

soal drill 
97,5% Sangat Valid 

Ahli Media I Penerapan model, interaksi, feedback, 
kemandirian, bahasa, tipografi, desain 

92,86% Sangat Valid 

Ahli Media II Penerapan model, interaksi, feedback, 
kemandirian, bahasa, tipografi, desain 

98,88% Sangat Valid 

Sumber: data primer diolah, 2026 

Ketiga hasil validasi tersebut menunjukkan bahwa kuis interaktif berbasis model Drill and Practice yang 
dikembangkan berada pada kategori "Sangat Valid", baik dari segi kesesuaian dan kualitas materi maupun dari 
segi tampilan, interaksi, dan desain media, sehingga produk dinyatakan layak digunakan tanpa revisi. Penilaian 
validasi menggunakan skala Likert empat poin (1 = sangat tidak sesuai hingga 4 = sangat sesuai) sebagaimana 
disajikan pada Tabel 1, dengan butir yang mencakup aspek isi, konstruk, kriteria, dan tampilan media. Karena 
validasi media melibatkan dua ahli, kesesuaian penilaian antar-ahli turut diperhatikan dan menunjukkan tingkat 
persetujuan yang tinggi, yang memperkuat keterandalan kesimpulan validitas. 

Praktikalitas Media 
Uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan dan kepraktisan media dari sudut pandang 
guru dan siswa. Hasilnya disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Uji Praktikalitas oleh Guru dan Siswa 

Responden Aspek Kemudahan 
Penggunaan 

Aspek Efisiensi 
Penggunaan 

Total  
Persetanse 

Kategori 

Guru (n=1) 97.2% 100% 98.52% Sangat Praktis 
Siswa (n=32) 91.32% 83.89% 87.65% Sangat Praktis 

Sumber: data primer diolah, 2026 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media kuis interaktif dinilai sangat praktis, baik oleh guru maupun siswa. 
Penilaian guru yang relatif lebih tinggi mengindikasikan bahwa media ini mudah diintegrasikan ke dalam proses 
pembelajaran di kelas dan efisien dari segi waktu, sedangkan penilaian siswa menunjukkan bahwa media mudah 
dioperasikan dan membantu proses belajar mandiri melalui latihan berulang. 

Efektivitas Media 
Efektivitas media diukur dengan membandingkan hasil belajar siswa sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) 
penggunaan media pada kelompok eksperimen (VIII.2) dan kelompok kontrol (VIII.3). Hasil analisis deskriptif 
disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Analisis Deskriptif Pretest dan Posttest 

Kelompok N Minimum Maksimum Rata-rata Std. Deviasi 

Pretest Kontrol 32 23,00 77,00 43,68 13,41 
Posttest Kontrol 32 33,00 97,00 64,90 17,03 

Pretest Eksperimen 32 20,00 77,00 39,90 11,92 
Posttest Eksperimen 32 70,00 97,00 87,43 7,96 

Sumber: data primer diolah, 2026 
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Sebelum pengujian hipotesis, dilakukan uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk karena jumlah sampel 
pada masing-masing kelompok kurang dari 50 responden. Hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 6.  

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

Kelompok Data Statistic df Sig. 

Pretest Kontrol ,967 32 ,424 

Posttest Kontrol ,971 32 ,528 

Pretest Eksperimen ,934 32 ,052 

Posttest Eksperimen ,914 32 ,014 
Sumber: data primer diolah, 2026 

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data pretest kontrol (Sig. = 0,424), posttest kontrol (Sig. = 0,528), 
dan pretest eksperimen (Sig. = 0,052) memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (p > 0,05) sehingga 
dinyatakan berdistribusi normal. Sementara itu, data posttest eksperimen memiliki nilai signifikansi 0,014 (p < 
0,05) sehingga dinyatakan tidak berdistribusi normal. Oleh karena itu, pengujian hipotesis pada kelas kontrol 
yang kedua datanya berdistribusi normal dilakukan menggunakan Paired Samples t-Test, sedangkan pada kelas 
eksperimen yang salah satu datanya tidak berdistribusi normal digunakan uji nonparametrik Wilcoxon Signed 
Ranks Test sebagai alternatif. 

Tabel 6. Hasil Uji Paired Samples t-Test (Kelas Kontrol) 

Pasangan Data Mean Selisih t df Sig.(2-tailed) 

Pretest - Posttest Kontrol -21,22 -7,628 31 ,000 

Sumber: data primer diolah, 2026 

Hasil uji Paired Samples t-Test pada kelas kontrol menunjukkan nilai t = -7,628 dengan derajat kebebasan 
(df) 31 dan signifikansi 0,000 (p < 0,05). Nilai rata-rata selisih antara pretest dan posttest sebesar -21,22, yang 
menunjukkan bahwa nilai posttest secara signifikan lebih tinggi dibandingkan nilai pretest. Artinya, meskipun 
tanpa perlakuan media kuis interaktif, proses pembelajaran yang biasa diterapkan di kelas kontrol tetap mampu 
meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan. 

Tabel 7. Hasil Uji Wilcoxon Signed Ranks Test (Kelas Eksperimen) 

Kategori N Mean Rank Sum of Ranks Z Asymp. Sig. (2-tailed) 

Negative Ranks 0 0,00 0,00   

Positive Ranks 32 16,50 528,00 -4,939 ,000 

Ties 0 - -   

Total 32 - -   
Sumber: data primer diolah, 2026 

Hasil uji Wilcoxon Signed Ranks Test menunjukkan bahwa tidak terdapat negative ranks (N = 0), sedangkan 
seluruh 32 siswa kelas eksperimen berada pada positive ranks, yang berarti seluruh siswa mengalami 
peningkatan nilai setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan kuis interaktif. Tidak terdapat pula nilai yang 
tetap (ties = 0). Uji ini menghasilkan nilai Z = -4,939 dengan signifikansi 0,000 (p < 0,05), yang berarti terdapat 
perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest pada kelas eksperimen. Dengan demikian, seluruh 
siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar setelah menggunakan kuis interaktif berbasis 
model Drill and Practice, dengan peningkatan rata-rata yang jauh lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (87,44 
berbanding 64,91). 

Pembahasan 
Proses pengembangan media melalui model ADDIE terbukti efektif menghasilkan kuis interaktif yang valid, 
praktis, dan efektif. Tahap Analisis yang mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran secara tepat menjadi dasar 
penting bagi keberhasilan tahap-tahap berikutnya, sejalan dengan pandangan bahwa model ADDIE 
memberikan panduan yang jelas pada setiap tahapan pengembangan media pembelajaran (Siregar & 
Rhamayanti, 2025). 

Tingginya persentase validitas materi dan media menunjukkan bahwa kuis interaktif ini telah sesuai dengan 
kompetensi dasar dan kaidah desain pembelajaran yang baik. Hasil ini konsisten dengan penelitian Ratnawati 
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(2022) dan Purba dkk. (2021) yang juga menemukan bahwa kuis interaktif berbasis model Drill and Practice 
dinilai sangat layak oleh ahli media dan materi pada mata pelajaran yang berbeda. 

Kategori sangat praktis yang diperoleh dari respon guru dan siswa mengindikasikan bahwa media ini mudah 
dioperasikan, efisien dari segi waktu, dan dapat digunakan secara mandiri di luar jam pelajaran. Kemudahan 
ini penting mengingat karakteristik model Drill and Practice yang menuntut siswa dapat mengulang latihan 
secara mandiri tanpa terikat pada jadwal kelas. 

Peningkatan hasil belajar yang jauh lebih besar pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol 
menunjukkan bahwa kombinasi antara prinsip latihan berulang (drill) dan sifat interaktif media berbasis 
Articulate Storyline memberikan kontribusi nyata terhadap pemahaman siswa. Temuan ini sejalan dengan 
penelitian Aisyah dkk. (2023) yang menunjukkan bahwa model Drill and Practice berbasis video memberikan 
hasil belajar matematika yang signifikan, serta penelitian Rodli dan Umaya (2024) yang menemukan bahwa 
kuis interaktif berbasis aplikasi digital efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia karena mampu 
menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik dibandingkan metode konvensional. Unsur umpan balik 
langsung dalam kuis interaktif turut berkontribusi terhadap efektivitas ini, sebagaimana ditemukan oleh Jiemsak 
dan Jiemsak (2020) bahwa kuis interaktif sebagai sarana penilaian diri secara daring dapat meningkatkan hasil 
belajar karena siswa dapat langsung mengetahui kesalahannya dan memperbaikinya. Hasil ini juga memperkuat 
temuan Hafiedz dan Nurhamidah (2023) bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 
efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia karena tampilannya yang memuat animasi, gambar, 
dan audio menjadikan media lebih interaktif. 

Temuan efektivitas ini konsisten dengan bukti lintas konteks pada literatur internasional bereputasi. Pham 
(2023) melalui desain pre-post dengan kelompok kontrol menemukan bahwa pembelajaran gamifikasi berbasis 
Quizizz menghasilkan capaian tata bahasa yang signifikan lebih tinggi dibandingkan latihan konvensional 
berbasis kertas, sejalan dengan pola perbedaan kelompok eksperimen dan kontrol dalam penelitian ini. Orhan 
Göksün dan Gürsoy (2019) juga melaporkan bahwa instruksi tergamifikasi melalui Quizizz meningkatkan 
keberhasilan sekaligus keterlibatan pembelajar, sedangkan meta-analisis Sailer dan Homner (2020) menegaskan 
efek positif gamifikasi yang signifikan terhadap hasil kognitif meskipun besarannya bervariasi menurut konteks. 
Kontribusi umpan balik segera yang menjadi inti model Drill and Practice turut dijelaskan oleh Wang dan Yang 
(2024), yang menunjukkan bahwa latihan berulang dengan umpan balik langsung memperkuat retensi jangka 
panjang. Perbandingan ini memperkuat posisi temuan penelitian ini di tengah bukti empiris yang lebih luas, 
sekaligus menegaskan kebaruannya pada konteks pembelajaran teks eksposisi Bahasa Indonesia yang belum 
banyak diteliti. 

Interpretasi hasil ini perlu mempertimbangkan sejumlah ancaman terhadap validitas. Pada validitas internal, 
desain nonequivalent control group tanpa randomisasi penuh membuka kemungkinan pengaruh history dan 
maturation, meskipun uji kesetaraan pretest menunjukkan kondisi awal kedua kelompok relatif sebanding. Pada 
validitas eksternal, penggunaan satu sekolah dan teknik purposive sampling membatasi generalisasi temuan ke 
populasi yang lebih luas. Pada validitas konstruk, kebaruan media berpotensi memunculkan novelty effect 
maupun Hawthorne effect pada kelas eksperimen, sehingga sebagian peningkatan dapat dipengaruhi oleh 
antusiasme sesaat terhadap media baru. Selain itu, pengukuran efektivitas hanya dilakukan satu kali pada 
posttest tanpa delayed posttest, sehingga retensi jangka panjang belum dapat dipastikan. Keterbatasan-
keterbatasan ini membatasi kekuatan generalisasi dan perlu diperhatikan dalam penafsiran hasil. 

Meskipun kelas kontrol juga mengalami peningkatan hasil belajar yang signifikan, peningkatan tersebut jauh 
lebih kecil dibandingkan kelas eksperimen. Hal ini wajar terjadi karena proses pembelajaran konvensional tetap 
memberikan paparan materi dan latihan kepada siswa, namun tanpa dukungan pengulangan terstruktur dan 
umpan balik otomatis yang tersedia pada kuis interaktif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 
kuis interaktif berbasis model Drill and Practice yang dikembangkan dalam penelitian ini terbukti valid, praktis, 
dan efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia kelas VIII SMP/MTS. 

 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai 
berikut. Pertama, proses pengembangan kuis interaktif berbasis model Drill and Practice menggunakan model 
ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation, 
menghasilkan media kuis interaktif yang memuat soal latihan berjenjang disertai umpan balik langsung, 
dikembangkan menggunakan Articulate Storyline 3. Kedua, hasil uji validitas oleh ahli materi dan ahli media 
menunjukkan kategori "Sangat Valid", dengan persentase masing-masing 97,5% (ahli materi), 92,86% (ahli 
media I), dan 98,88% (ahli media II). Ketiga, hasil uji praktikalitas oleh guru dan siswa menunjukkan kategori 
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"Sangat Praktis", dengan persentase 98,52% menurut guru dan 87,65% menurut siswa. Keempat, hasil uji 
efektivitas menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar yang signifikan dan jauh 
lebih besar dibandingkan kelas kontrol, dengan rata-rata posttest 87,43 berbanding 64,90, serta nilai Z = -4,939 
(p < 0,05) pada uji Wilcoxon Signed Ranks Test. Dengan demikian, media kuis interaktif berbasis model Drill 
and Practice yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia kelas VIII SMP/MTS, khususnya pada materi teks eksposisi. Bagi penelitian selanjutnya, disarankan 
untuk mengembangkan kuis interaktif berbasis model Drill and Practice pada materi Bahasa Indonesia lainnya 
serta menguji efektivitasnya pada sampel yang lebih luas, termasuk mengeksplorasi penggabungan model Drill 
and Practice dengan pendekatan pembelajaran lain seperti gamifikasi. Bagi guru, media ini dapat dimanfaatkan 
sebagai media pendamping untuk melatih pemahaman siswa melalui latihan berulang disertai umpan balik 
langsung, sekaligus menjadi inspirasi untuk mengembangkan media serupa sesuai kebutuhan materi ajar 
lainnya. Penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan metodologis yang perlu diakui. Pertama, ukuran sampel 
terbatas pada dua kelas di satu sekolah (n=32 per kelompok) sehingga generalisasi temuan ke populasi yang 
lebih luas perlu dilakukan secara berhati-hati. Kedua, durasi intervensi yang relatif singkat dan pengukuran 
efektivitas yang hanya berbasis satu kali posttest tanpa delayed posttest membuat retensi hasil belajar jangka 
panjang belum dapat dipastikan. Ketiga, kebaruan media berpotensi menimbulkan novelty effect pada kelas 
eksperimen yang dapat memengaruhi besaran peningkatan. Oleh karena itu, penelitian lanjutan disarankan 
menggunakan randomized controlled trial dengan sampel multi-lokasi (multi-site), penentuan ukuran sampel 
berdasarkan power analysis, serta penambahan pengukuran delayed posttest minimal dua minggu pasca-
intervensi untuk menilai retensi. Pengendalian terhadap novelty dan Hawthorne effect juga dianjurkan agar 
efektivitas media dapat diinterpretasikan secara lebih valid. 
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