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Abstrak` 
Penggunaan media pembelajaran digital merupakani salah satui cara yangi dapat 
dilakukani untuk meningkatkani mutui pembelajaran Bahasa Indonesiai di era 
perubahan teknologi. Akan tetapi, kemampuan siswa dalam menganalisis struktur 
dan bahasa teks berita masih mengalami berbagai hambatan, terutama yang 
berkaitan dengan minimnya partisipasi siswai dalam prosesi belajar. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas pemanfaatan media e-learning Zep Quiz 
dalam proses pembelajaran analisis strukturi dan kebahasaani teksi berita bagi 
siswai kelas XIi SMK Negerii 1 Ciamis. Penelitiani inii menerapkani pendekatan 
kuantitatifi dengani metode desaini eksperimeni semui melaluii rancangani kontroli 
kelompoki dengan pre-testi dan post-test. Sampeli penelitiani terdirii dari 70 pesertai 
didik yangi meliputi 35 siswai kelasi XI Akuntansi 1 sebagaii kelompok eksperimeni 
dan 35 siswa kelas XI Akuntansii 3 sebagaii kelompoki kontrol. Data penelitiani 
dikumpulkani melaluii tes, observasi, dan dokumentasi, selanjutnyai dianalisisi 
dengan statistiki deskriptifi sertai U Testi Mann-Whitney. Penelitiani menunjukkani 
bahwa nilaii signifikansii pre-testi sebesari (0,812 > 0,05) yangi mengindikasikani 
tidak terdapati perbedaani kemampuani awali di antara keduai kelompok. Setelahi 
perlakuani diberikan, nilaii signifikansii post-testi sebesar (0,000 < 0,05) 
menunjukkani adanyai perbedaani signifikani antara kelasi eksperimen dengani kelas 
kontrol. Nilaii rata-ratai post-testi untuk kelasi eksperimeni adalahi 87, sementarai 
kelasi kontroli mendapatkani rata-ratai 82,7. Hasili penelitiani menunjukkan bahwai 
pemanfaatani mediai e-learningi Zepi Quizi efektifi dalami meningkatkan 
keterampilani peserta didiki menganalisisi struktur dani aspeki kebahasaani teksi 
berita. Selaini meningkatkani hasili pendidikan, mediai ini jugai mendorongi 
partisipasi aktifi siswa melaluii pembelajaran interaktifi berbasis gamifikasii yang 
berfokus pada siswa. 
Kata Kunci: e-learning; Zep Quiz; teksi berita; strukturi teks berita; kebahasaani teks 

beritai 
 
Abstract 
The usei of digital learningi media is one way that cani be done to improvei the qualityi 
of Indonesian language learningi in the era of technological change. However, students' 
ability to analyze the structure and language of news texts still experiences various 
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obstacles, especially related to the lack of student participation in the learning process. 
This study aims to evaluate the effectiveness of the use of Zep Quiz e-learning media in 
the learning process of analysis of the structurei and languagei ofi news texts fori grade 
XI students of SMKi Negerii 1 Ciamis. This studyi applies a quantitativei approachi with 
a pseudo-experimenti designi methodi through a groupi control designi withi pre-test 
and post-test. Thei researchi sample consistedi ofi 70 studentsi including 35 studentsi ini 
grade XI Accountingi 1 asi thei experimentali groupi andi 35 studentsi in gradei XI 
Accounting 3 as thei controli group. The researchi data wasi collectedi throughi tests, 
observations, and documentation, theni analyzedi withi descriptivei statisticsi andi thei 
Mann-Whitney U Test. Thei studyi showedi that the significancei value ofi the pre-testi 
wasi (0.812 > 0.05) whichi indicatedi thati therei wasi noi differencei in initiali abilityi 
betweeni the two groups. Afteri the treatmenti wasi administered, thei post-testi 
significancei valuei of (0.000 < 0.05) showedi a significanti differencei betweeni the 
experimentali classi and the controli class. The averagei post-test scorei for thei 
experimentali class wasi 87, whilei the controli classi goti ani averagei ofi 82.7. Thei 
resultsi ofi thei studyi showi that thei usei of Zepi Quizi e-learningi mediai isi effectivei in 
improving students' skills in analyzing the structure and linguistici aspects ofi newsi 
texts. In additioni toi improvingi educational outcomes, thisi media alsoi encouragesi 
active studenti participationi through gamification-basedi interactive learningi thati 
focuses on students. 
Keywords: e-learning; Zep Quiz; newsi texti structure; languagei ofi news texts 
 
Pendahuluan 

Digitalisasi dalam sektor pendidikan telah memodernisasi cara pengajar dan 
siswa berkomunikasi selama kegiatan belajar mengajar. Penggunaan teknologi kini 
tidak lagi dianggap sebagai tambahan, tetapi sebagai komponen integral yang mampu 
mendukung adanya pembelajaran yang aktif, adaptif, dan berfokus pada kebutuhan 
siswa abad ke-21. Dalam konteks pengajaran Bahasa Indonesia, pemanfaatan media 
digital sangat krusial karena dapat memberikani pengalamani belajar yangi lebih 
interaktifi dan mendorongi partisipasii siswai dalami memahamii materii dengani 
lebih baik. 
 Salahi satui keterampilani yang harusi dikuasaii siswai dalam pembelajarani 
Bahasa Indonesiai adalahi kemampuani untuki menganalisisi strukturi dan unsuri 
kebahasaan dalami teksi berita. Kompetensii itu tidaki hanyai mensyaratkani 
pemahamani terhadap isii teks, tetapii juga kemampuani untuki mengidentifikasii 
elemen-elemeni pembentuk teks dan penggunaan bahasai yangi dipakaii untuk 
menyampaikani informasii dengan carai yang objektif. Kemampuan itu menjadi 
semakin penting di tengah derasnya aliran informasi digital yang mengharuskan 
peserta didik memiliki keterampilan literasi informasi serta kemampuan berpikir 
kritis dalam menghadapi berbagai informasi yang diterima. Walaupun begitu, 
berbagai studi menunjukkan bahwa keterampilan siswa dalam menganalisis teks 
masih menghadapi beberapa hambatan. Pembelajaran cenderung fokus pada 
penyampaian informasi sehingga siswa kurang mendapatkan kesempatan untuk 
terlibat secara aktif dalam proses analisis. Sebagai akibat, pemahaman terhadap 
struktur teks dan elemen kebahasaan tumbuh dengan cara yang tidak maksimal. 
Keadaan serupa juga terjadi dalam pembelajaran teks berita, di mana siswa sering 
menghadapi tantangan dalam membedakan elemen-elemen struktur berita serta 
mengenali ciri-ciri kebahasaan yang terdapat dalam teks tersebut. 
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Berbagai upaya telah dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut 
melalui pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian Hamari, 
Koivisto, dan Sarsa (2014) menunjukkan bahwa, “penerapan unsur gamifikasi dalam 
pembelajaran mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keterlibatan peserta 
didik selama proses belajar.” Temuan tersebut diperkuati oleh Deterdingi eti al. 
(2011) yang menyatakan bahwa, “integrasi elemen permainan ke dalam aktivitas 
nonpermainan dapat meningkatkan pengalaman pengguna melalui keterlibatan yang 
lebih tinggi.” 

Dalam konteks pendidikan Indonesia, penelitian mengenai penggunaan media 
pembelajaran berbasis gamifikasi juga menunjukkan hasil yang positif. Amajida, 
Khoiri, dan Rozzaqi (2025) menemukan bahwa, “penggunaan Zep Quiz yang 
dipadukan dengan model Teams Games Tournament mampu meningkatkan motivasi 
dan hasil belajar peserta didik.” Penelitiani Rahmayanti eti al. (2024) menunjukkan 
bahwa, “Zep Quiz membantu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik serta 
mempermudah proses evaluasi melalui pemberian umpan balik secara langsung.” 
Hasil serupa juga dilaporkan oleh Hilmi dan Jasiah (2024) yang menyimpulkan 
bahwa, “Zep Quiz memiliki tingkat kepraktisan dan efektivitas yang tinggi dalam 
pelaksanaan evaluasi pembelajaran berbasis digital.” 

Meskipun sejumlah penelitian tersebut memperlihatkan efektivitas Zep Quiz 
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar, mayoritas penelitian masih terfokus 
pada pelajaran eksakta atau pemanfaatan media sebagai alat evaluasi pembelajaran. 
Penelitian mengenai penggunaan Zep Quiz dalam pengajaran Bahasa Indonesia, 
terutama dalam analisis struktur dan kebahasaan teks berita, masih tergolong sedikit. 
Dengan kata lain, studi sebelumnya lebih banyak menilai aspek motivasi dan hasil 
pembelajaran secara umum daripada kemampuan analitis siswa terhadap teks. 
Keterbatasan itu menciptakan kesempatan untuk melakukan penelitian lebih dalam 
tentang penerapan media gamifikasi dalam pembelajaran teks berita. Kemampuan 
untuk menganalisis struktur dan bahasa dalam teks berita memiliki ciri yang berbeda 
dibandingkan dengan kemampuan mengingat atau memahami konsep, karena 
memerlukan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Karena itu, efektivitas media 
belajar harus diujii secarai khususi dalami konteksii tersebut.  

Studii inii bertujuani untuki mengatasi kekurangan penelitian dengan meneliti 
efektivitasi media e-learningi Zepi Quizi dalam pembelajarani analisisii strukturii dan 
kebahasaanii teksii beritai bagi siswai kelas XI SMKi Negerii 1 Ciamis. Tidak seperti 
penelitian sebelumnya yang menitikberatkan pada motivasi belajar atau hasil belajar 
secara umum, penelitian ini secara khusus menilai peningkatan kemampuan analisis 
siswa terhadap struktur dan elemen kebahasaan teks berita dengan pendekatan 
eksperimen semu (quasi experimental design). Kenaikan skor di kelas eksperimen 
menunjukkan bahwa pemanfaatan Zep Quiz tidaki hanyai sebagaii alati penyampaian 
materi, tetapii jugai sebagaii metodei yang dapati mendukungi prosesi pembangunan 
pengetahuani siswa. Interaksi yang berlangsung selama kegiatan kuisi memberikan 
kesempatani bagii pesertai didik untuki menerimai umpani baliki secara langsung, 
sehinggai kesalahan konsep dapat segera diperbaiki. Keadaan itu diduga menjadi 
penyebab yang berkontribusi pada peningkatan keterampilan analisis struktur dan 
bahasa dalam teks berita. 

Hasili penelitiani ini menunjukkani bahwai elemen gamifikasii dalam Zep Quiz 
berfungsi untuk meningkatkan partisipasi siswa selama kegiatan pembelajaran. 
Keterlibatan itu tampak dari bertambahnya partisipasi siswa dalam mengenali 
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struktur berita dan elemen kebahasaan yang diteliti. Oleh karena itu, peningkatan 
hasil belajar yang dicapai bukan hanya karena pemanfaatan teknologi, tetapi juga 
disebabkan oleh pergeseran pola interaksi belajar yang lebih aktif dan partisipatif. 
 
Metode 

Penelitiani inii menggunakani pendekatani kuantitatifi dengan metode 
eksperimeni semui (quasi experimentali design). Pendekatani kuantitatifi dipilihi 
karena penelitian bertujuani mengujii efektivitasi penggunaan mediai e-learningi Zepi 
Quiz terhadapi kemampuani peserta didiki dalam menganalisisi strukturi dani 
kebahasaan teksi beritai melaluii pengukurani yang bersifati objektifi dani terukur. 
Metode eksperimeni semui digunakani karenai penelitii tidak memungkinkani 
melakukan pengacakani subjeki secara penuh, sehinggai kelas yangi telah terbentuk 
sebelumnya digunakan sebagai kelompok penelitian. 

Desaini penelitiani yang digunakani adalahi Pre-testi and Post-testi Controli 
Group Design. Padai desaini ini, duai kelompok diberikani tesi awal (pre-test)i untuk 
mengetahuii kemampuani awali pesertai didiki sebelumi perlakuani diberikan. 
Selanjutnya, kelasi eksperimeni memperolehi pembelajarani menggunakani mediai e-
learning Zepi Quiz, sedangkani kelasi kontroli memperolehi pembelajaran 
menggunakani mediai salindiai yang biasai digunakan dalami prosesi pembelajaran. 
Setelah perlakuan selesai dilaksanakan, kedua kelompok diberikani tesi akhir (post-
test) untuk mengetahui perubahani hasili belajar yang terjadi setelah prosesi 
pembelajaran berlangsung. 

Populasii penelitian adalahi seluruh pesertai didiki kelasi XI SMK Negerii 1 
Ciamisi Tahun Ajarani 2025/2026 yang berjumlahi 629 pesertai didik. Pengambilan 
sampel dilakukan menggunakan teknik purposive sampling dengan 
mempertimbangkan kesamaan karakteristik akademik dan hasil konsultasi dengan 
guru mata pelajaran Bahasa Indonesia. Berdasarkan teknik tersebut, kelas XI 
Akuntansi 1 ditetapkan sebagai kelas eksperimen dan kelas XI Akuntansi 3 sebagai 
kelas kontrol. Masing-masing kelas terdiri atas 35 peserta didik sehingga jumlah 
sampel penelitian sebanyak 70 peserta didik. 

Instrumeni penelitian meliputi tes, lembar observasi, dan dokumentasi. 
Instrumen tesi digunakan untuk mengukuri kemampuan pesertai didik dalam 
menganalisis struktur dan kebahasaan teks berita. Tes diberikan dalami bentuki pre-
test dan post-testi dengani indikator yang samai sehingga peningkatani hasili belajari 
dapat diukuri secara objektif. Lembari observasi digunakani untuk mengamatii 
aktivitasi guru dani peserta didiki selama prosesi pembelajarani berlangsung, 
sedangkani dokumentasi digunakani untuk melengkapii data penelitian berupa foto 
kegiatan, perangkat pembelajaran, dan hasil pekerjaani peserta didik. 

Data penelitian dianalisisi melaluii dua tahap, yaitui analisisi statistiki 
deskriptif dan statistiki inferensial. Statistiki deskriptif digunakani untuki 
mendeskripsikan rata-rata hasili belajar pesertai didik, sedangkani statistiki 
inferensiali digunakan untuk mengujii hipotesisi penelitian. Sebelumi dilakukan 
pengujiani hipotesis, datai terlebih dahulu diujii menggunakani uji normalitasi dan 
ujii homogenitas. Hasil analisis menunjukkan bahwa data tidak memenuhi asumsii 
normalitasi sehinggai pengujian hipotesisi dilakukani menggunakani Mann–Whitneyi 
U Test sebagaii alternatifi uji parametrik. Pengujiani dilakukan padai taraf 
signifikansii 0,05.  
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Hasil dan Pembahasani 
Penelitian ini bertujuan untuk mengujii sejauh mana media e-learning Zep Quiz 

dapat meningkatkan kemampuani siswa dalam menganalisis struktur dan aspek 
kebahasaan teks berita. Pengukuran dilaksanakan dengan memberikan pre-test 
sebelum perlakuan dan post-test setelah perlakuan pada kelas eksperimen serta 
kelas kontrol. 
Analisis menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa di kedua kelas berada pada 
level yang cukup setara. Hal ini terbukti melalui hasili uji Mann–Whitneyi pada skori 
pre-test yang menunjukkani nilai signifikansi sebesar (0,812 > 0,05). Hasil tersebut 
menunjukkani bahwai tidak ada perbedaani kemampuan awali yang signifikani 
antara kelompoki eksperimeni dan kelompoki kontrol, sehinggai kedua grupi dapat 
dibandingkani secara objektifi untuki mengukuri dampak perlakuani yang 
diterapkan. 

 
Tabel 1. Perbandingan Rata-rata Hasil Kemampuan Peserta Didik 

Kelasi 
Rata-Rata  
Pre-Testi 

Rata-Rata  
Post Testi 

Peningkatani 

Eksperimen 69,0 87,0 18,0 
Kontrol 68,5 82,7 14,2 

 
Sumber: Hasil Output SPSS Statistic 25 

 
Berdasarkan Tabel 1, kedua kelompok menunjukkan peningkatan dalam hasil 

belajar setelah menjalanii proses pembelajaran. Namun, peningkatan yang dialami 
oleh kelasi eksperimeni lebihi besari daripada kelasi kontrol. Perbedaani 
peningkatani hasil belajari menunjukkani bahwa penggunaani Zep Quizi memberikan 
kontribusii lebih signifikan terhadap pemahaman materi dibandingkani dengan 
pembelajaran yang memanfaatkan media tradisional. 

Hasil uji hipotesisi mendukung temuani tersebut dengan menunjukkani nilai 
signifikansii post-testi sebesar (0,000 < 0,05). Hasili ini menunjukkani adanya 
perbedaani yang berartii antara hasil belajari siswai yang belajari dengan Zepi Quizi 
dan siswai yang belajari menggunakani mediai slide. Olehi karena itu, hipotesisi 
penelitian yang mengungkapkani bahwa pemanfaatan media e-learningi Zep Quiz 
efektif dalam meningkatkan keterampilani menganalisisi strukturi dan kebahasaani 
teks berita dapat diterima. 
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Gambar 1. Perbandingan Rata-rata Hasil Kemampuan Peserta Didik 

 
Peningkatan skor yang diperolehi kelasi eksperimeni menunjukkani bahwa 

penggunaani Zep Quizi dalami prosesi pembelajarani dapat menciptakani suasana 
belajar yangi lebihi mendukungi kegiatan analisisi siswa. Selama proses 
pembelajaran, siswa tidak hanya menyerap materi secarai pasif, tetapii juga 
berpartisipasii aktifi dalam menjawabi pertanyaan, menganalisai informasi, dani 
mendapatkani umpani balik mengenaii jawabani yang merekai berikan. Dari sudut 
pandang pembelajaran konstruktivistik, kemajuan ini menunjukkan bahwa siswa 
mendapatkan peluang untuk membangun pemahaman melalui pengalaman belajar 
yang lebih interaktif. Interaksi yang berlangsung saat menggunakan Zep Quiz 
memungkinkan siswa untuk merefleksikan jawaban yang mereka berikan dan 
memperbaiki kesalahan pemahaman secara langsung. Keadaan ini bertolak belakang 
dengan pembelajaran tradisional yang biasanya menganggap siswa sebagai penerima 
data. 

Selain meningkatkan hasil belajar, pemanfaatan Zep Quiz juga menunjukkan 
dampak terhadap partisipasi siswai selama kegiatani pembelajaran. Berdasarkan 
pengamatan, siswai di kelasi eksperimeni menunjukkan tingkati keterlibatan yangi 
lebih tinggi dibandingkani dengan kelasi kontrol. Mereka lebihi giati bertanya, 
berdiskusi tentangi jawaban yangi didapat, serta menunjukkani semangati dalam 
mengikuti aktivitasi pembelajaran. 

Kondisi tersebut dapat dijelaskan melalui konsep gamification yang menjadi 
dasar pengembangan Zep Quiz. Menurut Deterding et al. (2011), “penerapan unsur 
permainan dalam konteks nonpermainan mampu meningkatkan keterlibatan 
pengguna melalui mekanisme tantangan, penghargaan, dan umpan balik.” Dalam 
penelitian ini, unsur-unsur tersebut diwujudkan melalui sistem kuis interaktif, skor, 
dan evaluasi langsung yang mendorong peserta didiki untuk terlibati secara aktif 
selamai prosesi pembelajarani berlangsung. 

Temuan penelitian ini sejalani dengani penelitiani Hamari, Koivisto, dani Sarsa 
(2014) yang menunjukkani bahwa, “penerapan gamifikasi memberikan dampak 
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positif terhadap motivasi dan partisipasi peserta didik.” Hasili penelitiani ini jugai 
memperkuat temuani Amajida, Khoiri, dan Rozzaqi (2025) yangi menyatakani bahwa, 
“penggunaan Zep Quiz mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui 
suasana pembelajaran yang lebih menarik dan kompetitif.” 

Namun demikian, efektivitasi Zep Quiz tidak hanya ditentukan oleh elemen 
teknologi yang ada. Hasil penelitian menunjukkan bahwa suksesnya pembelajaran 
dipengaruhi oleh cara guru mengintegrasikan media dalam proses belajar. Media 
digital yang berkualitas tetap membutuhkan perencanaan pembelajaran yang 
terstruktur, pemilihan materi yang tepat, serta pengelolaan kelas yang efisien agari 
tujuan pembelajarani dapati tercapaii dengan optimal. 

Dari perspektif pembelajaran Bahasa Indonesia, peningkatan kemampuan siswa 
dalam menganalisis strukturi dan aspeki kebahasaani teksi beritai menunjukkani 
bahwa mediai berbasisi digitali dapat dimanfaatkani tidak hanya untuk 
meningkatkani motivasi belajar, tetapi juga untuk mengasahi kemampuani berpikir 
tingkati tinggi (higher order thinking skills). Kemampuan untuk mengenali struktur 
berita, menganalisis elemen kebahasaan, dan menginterpretasikan makna dari 
informasi yang disajikan merupakan bentuk kemampuan analitis yang memerlukan 
proses kognitif yang lebih rumit dibanding hanya sekadar mengingat informasi. 

Penemuan ini menunjukkani bahwa penerapani media e-learning yang berbasis 
gamifikasi memiliki potensi besar dalam pembelajarani Bahasa Indonesia. 
Penggabungan teknologi dan kegiatan analitis memberi kesempatan kepadai peserta 
didik untuki mendapatkan pengalaman belajar yang lebih bermakna sertai 
meningkatkan keterampilan yang diperlukani untuk menghadapi tantangani literasi 
di erai digital. 
 
Kesimpulan 

Berdasarkani hasili penelitiani dan pembahasan, dapati disimpulkani bahwa 
media e-learningi Zep Quizi efektifi digunakan dalami pembelajarani menganalisis 
strukturi dan kebahasaani teksi beritai pada siswa kelasi XI SMKi Negeri 1 Ciamis. 
Hasil penelitiani menunjukkan bahwai kemampuan awali pesertai didiki pada kelas 
eksperimeni dan kelasi kontrol beradai pada kondisii yang relatifi setara, yang 
dibuktikan melalui nilai signifikansi pre-test sebesar (0,812 > 0,05). Setelah perlakuan 
diberikan, hasil uji Mann–Whitney terhadap nilai post-testi menunjukkan nilai 
signifikansi sebesar (0,000 < 0,05), yang mengindikasikan adanya perbedaan 
signifikani antarai keduai kelompok. 

Penggunaani mediai Zepi Quizi terbukti mampui meningkatkani hasil belajar 
pesertai didik. Hal tersebuti terlihat darii rata-ratai nilai post-testi kelasi eksperimen 
yangi mencapaii 87, lebihi tinggii dibandingkan kelasi kontroli yang memperolehi 
rata-rata 82,7. Peningkatani tersebuti menunjukkani bahwa mediai berbasisi 
gamifikasi mampui membantui peserta didiki memahamii strukturi dan kebahasaani 
teksi berita secarai lebihi efektifi dibandingkani pembelajarani yang menggunakani 
media konvensional. 

Secara pedagogis, efektivitas Zep Quiz tidaki hanyai terletaki padai aspeki 
teknologii yangi digunakan, tetapii juga padai kemampuannyai menciptakan 
pembelajarani yang interaktif, partisipatif, dan berpusati pada pesertai didik. Melalui 
aktivitasi kuis, umpan baliki langsung, dan suasanai belajar yang kompetitif, peserta 
didik terdorong untuk lebih aktif dalam mengonstruksi pengetahuan dan 
mengembangkan kemampuan analitisnya. Oleh karena itu, Zep Quiz dapat 
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direkomendasikan sebagai salah satui alternatifi mediai pembelajaran digitali yang 
mendukungi implementasii pembelajarani Bahasai Indonesiai yang inovatif dan 
sesuai dengan tuntutani pendidikani abad ke-21. 
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