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ABSTRAK

Transformasi teknologi digital menuntut pendidik untuk mengembangkan inovasi
pembelajaran yang interaktif, adaptif, dan berpusat pada siswa. Namun, pembelajaran bahasa
Indonesia pada materi teks hikayat di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) masih menghadapi
kendala berupa rendahnya hasil belajar akibat karakteristik teks yang kompleks serta dominasi
metode pembelajaran konvensional yang kurang melibatkan partisipasi aktif siswa. Penelitian
ini bertujuan untuk menguji efektivitas penggunaan media pembelajaran digital interaktif
ClassPoint terhadap hasil belajar siswa pada materi teks hikayat. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-experiment dan desain posttest-only control group.
Sampel penelitian terdiri dari dua kelompok, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan
ClassPoint dan kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Data
dikumpulkan melalui tes hasil belajar dan dianalisis menggunakan uji prasyarat, Independent
Sample t-test, serta perhitungan N-Gain Score dengan bantuan SPSS. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa rata-rata nilai post-test kelas eksperimen (95,00) lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol (85,67). Selain itu, nilai N-Gain menunjukkan efektivitas penggunaan ClassPoint
sebesar 79,72% (kategori efektif), sedangkan metode konvensional hanya mencapai 52,06%
(kategori kurang efektif). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan ClassPoint
secara signifikan lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar teks hikayat karena mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, partisipatif, dan menyenangkan melalui fitur
evaluasi formatif dan gamifikasi.

Kata Kunci: ClassPoint, Hasil Belajar, Teks Hikayat

ABSTRACT
Digital technological transformation requires educators to develop innovative learning
activities that are interactive, adaptive, and student-centered. However, Indonesian language
learning, particularly in the study of hikayat texts at vocational high schools, still faces
challenges due to students’ low learning outcomes, the complex nature of archaic and court-
centered language, and the dominance of conventional lecture-based teaching methods that
limit student engagement. This study aims to examine the effectiveness of interactive digital
learning media ClassPoint on students’ learning outcomes in hikayat text instruction. This
research employed a quantitative approach using a quasi-experimental method with a posttest-
only control group design. The sample consisted of two groups: an experimental class taught
using ClassPoint and a control class taught using conventional methods. Data were collected
through learning outcome tests and analyzed using assumption tests, an Independent Sample t-
test, and N-Gain Score analysis assisted by SPSS. The results revealed that the experimental
class achieved a higher post-test mean score (95.00) compared to the control class (85.67).
Furthermore, the N-Gain analysis showed that ClassPoint achieved an effectiveness score of
79.72% (effective category), while the conventional method reached only 52.06% (less

Copyright (c) 2026 TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan Ilmu Pendidikan
https://doi.org/10.51878/teaching.v6i2.11954

1212


https://jurnalp4i.com/index.php/teaching
https://doi.org/10.51878/teaching.v6i2.11954
mailto:novitadamayantiajeng@gmail.com1

TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan Ilmu Pendidikan
m Vol. 6, No. 2, April-Juni 2026
- ﬁ e-ISSN : 2775-7188 | p-ISSN : 2775-717X

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teaching -~

Jurnal P4l

effective category). Therefore, it can be concluded that ClassPoint is significantly more
effective in improving students’ learning outcomes in hikayat texts by fostering a more
interactive, participatory, and enjoyable learning environment through formative assessment
features and gamification elements.

Keywords: ClassPoint, Learning Outcomes, Story Text

PENDAHULUAN

Dunia pendidikan saat ini mengalami transformasi yang sangat signifikan sebagai
dampak dari perkembangan teknologi digital yang semakin pesat. Perubahan ini menuntut
adanya inovasi dalam proses pembelajaran agar tetap relevan dengan kebutuhan abad ke-21.
Pendidikan tidak lagi hanya berfokus pada transfer pengetahuan, tetapi juga pada
pengembangan keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, dan kreativitas peserta didik. Ramatni
et al. (2024) menegaskan bahwa transformasi kurikulum menjadi kunci utama dalam
mempersiapkan generasi abad ke-21 yang adaptif terhadap perubahan. Sejalan dengan itu, Fiyul
(2026) menyatakan bahwa perencanaan pendidikan yang inovatif dan berkelanjutan sangat
diperlukan dalam menghadapi era transformasi digital.

Dalam konteks pembelajaran modern, paradigma pendidikan telah bergeser dari
teacher-centered menjadi student-centered learning. Perubahan ini menempatkan siswa sebagai
subjek aktif dalam proses konstruksi pengetahuan. Guru tidak lagi menjadi satu-satunya sumber
informasi, melainkan berperan sebagai fasilitator pembelajaran. Nasution et al. (2025)
menegaskan bahwa student-centered learning berperan penting dalam meningkatkan
kompetensi guru profesional abad 21. Dengan demikian, guru dituntut untuk mampu
merancang pembelajaran yang mendorong partisipasi aktif dan kemandirian belajar siswa.

Salah satu strategi penting dalam mendukung pembelajaran abad ke-21 adalah
pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis digital. Media interaktif mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, bermakna, dan partisipatif bagi siswa.
Bitu et al. (2024) menjelaskan bahwa pembelajaran interaktif terbukti dapat meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa secara signifikan. Selain itu, Ali et al. (2025) menyatakan
bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta
didik secara efektif. Hal ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran
memiliki peran strategis dalam meningkatkan kualitas pendidikan.

Media pembelajaran interaktif juga terbukti mampu meningkatkan engagement siswa
dalam proses pembelajaran. Permatasari et al. (2022) mengemukakan bahwa media interaktif
dapat mengoptimalkan keterlibatan siswa dalam proses belajar melalui aktivitas visual dan
partisipatif. Selain itu, keterlibatan siswa yang tinggi berdampak pada peningkatan pemahaman
konsep secara lebih mendalam. Dalam konteks ini, media digital tidak hanya berfungsi sebagai
alat bantu, tetapi juga sebagai sarana transformasi pedagogi. Oleh karena itu, penggunaan media
interaktif menjadi salah satu kebutuhan penting dalam pembelajaran modern.

Namun demikian, implementasi pembelajaran di sekolah masih menghadapi berbagai
tantangan, terutama pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan materi teks sastra klasik
seperti teks hikayat. Teks hikayat memiliki karakteristik bahasa arkais, struktur kompleks, serta
nilai budaya yang tinggi sehingga sulit dipahami oleh siswa. Alfarizi et al. (2025) menyatakan
bahwa materi teks sastra di sekolah sering dianggap sulit oleh siswa dan membutuhkan strategi
pembelajaran yang lebih inovatif. Selain itu, Wulandari et al. (2022) dan Erinda et al. (2022)
juga menunjukkan bahwa kemampuan membaca dan memahami teks sastra masih tergolong
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rendah jika tidak didukung oleh model pembelajaran yang tepat. Kondisi ini menunjukkan
adanya kesenjangan antara harapan pembelajaran dan realitas di lapangan.

Kesulitan dalam memahami teks hikayat juga diperkuat oleh penggunaan metode
pembelajaran konvensional yang masih dominan di kelas. Metode ceramah satu arah
menyebabkan siswa kurang aktif dan cepat mengalami kejenuhan dalam pembelajaran.
Akibatnya, keterlibatan emosional dan kognitif siswa menjadi rendah sehingga berdampak pada
hasil belajar yang kurang optimal. Permasalahan ini menunjukkan perlunya inovasi dalam
strategi pembelajaran Bahasa Indonesia. Oleh karena itu, diperlukan media yang mampu
mengubah pola pembelajaran menjadi lebih interaktif dan bermakna.

Salah satu alternatif solusi yang dapat digunakan adalah pemanfaatan media
pembelajaran digital interaktif seperti ClassPoint. ClassPoint merupakan platform yang
terintegrasi dengan PowerPoint dan memungkinkan pembelajaran menjadi lebih interaktif
melalui kuis, polling, serta gamifikasi. Alzamzami et al. (2026) menjelaskan bahwa ClassPoint
efektif digunakan sebagai media pembelajaran interaktif bagi guru dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran. Puspita et al. (2025) juga menemukan bahwa integrasi ClassPoint dalam
pembelajaran berbasis project dapat meningkatkan kreativitas siswa. Selain itu, Akhmadi et al.
(2025) menegaskan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa secara signifikan.

Beberapa penelitian lain juga menunjukkan efektivitas penggunaan ClassPoint dan
media berbasis PowerPoint dalam pembelajaran. Permatasari et al. (2025) menyatakan bahwa
ClassPoint dapat diintegrasikan dalam pembelajaran diferensiasi untuk meningkatkan
keterlibatan siswa. Anugrahyarti et al. (2025) menemukan bahwa ClassPoint mampu
meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan dalam konteks pembelajaran bahasa.
Damayanti & Sukirno (2025) juga menunjukkan bahwa media PowerPoint interaktif dapat
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Berdasarkan kajian tersebut, masih terdapat
keterbatasan penelitian yang secara khusus mengkaji efektivitas ClassPoint pada pembelajaran
teks hikayat di jenjang SMK. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas
penggunaan ClassPoint dibandingkan metode konvensional dalam meningkatkan hasil belajar
teks hikayat siswa SMK, sekaligus mengisi gap penelitian yang ada.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu
(quasi-experiment) menggunakan desain pretest-posttest control group design. Populasi dalam
penelitian ini adalah siswa kelas X SMK, sedangkan sampel penelitian terdiri atas dua kelas
yang dipilih sebagai kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen
diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media digital interaktif ClassPoint,
sedangkan kelompok kontrol diberikan pembelajaran dengan metode konvensional berbasis
ceramah. Proses pembelajaran dilaksanakan sesuai rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP)
pada materi teks hikayat dengan perlakuan yang berbeda pada kedua kelompok. Instrumen
penelitian berupa tes hasil belajar yang terdiri dari pre-test dan post-test untuk mengukur
pencapaian kognitif siswa pada materi tersebut. Pengumpulan data dilakukan melalui
pemberian pre-test sebelum perlakuan dan post-test setelah perlakuan pada kedua kelompok
penelitian. Data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif menggunakan bantuan aplikasi
SPSS. Analisis data meliputi statistik deskriptif untuk menggambarkan distribusi data, uji
prasyarat berupa uji normalitas (Shapiro-Wilk) dan uji homogenitas (Levene’s Test), serta uji
hipotesis menggunakan Independent Sample t-test untuk mengetahui perbedaan hasil belajar
antar kelompok. Selain itu, dilakukan perhitungan N-Gain Score untuk mengukur tingkat
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efektivitas penggunaan media ClassPoint terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Seluruh
analisis dilakukan pada taraf signifikansi yang telah ditentukan untuk memastikan validitas
hasil penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini, dibahas dua hal utama, yaitu hasil analisis data yang didapat dari
eksperimen di kelas serta pembahasan mendalam mengenai temuan tersebut berdasarkan teori
dan penelitian terdahulu. Agar lebih mudah dipahami, bagian hasil akan dipaparkan terlebih
dahulu secara sistematis menggunakan tabel data dan penjelasan ringkas, baru kemudian
disusul oleh bagian pembahasan untuk mengupas makna dari hasil yang ditemukan. Secara
umum, seluruh analisis di bab ini berfokus untuk menguji dan membuktikan apakah
penggunaan media pembelajaran ClassPoint benar-benar efektif dalam meningkatkan hasil
belajar teks hikayat siswa kelas X SMK jika dibandingkan dengan metode konvensional biasa.

Hasil

Hasil penelitian ini diawali dengan analisis deskriptif terhadap nilai pre-test dan post-
test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data menunjukkan adanya perbedaan
peningkatan nilai pada kedua kelompok setelah diberikan perlakuan pembelajaran yang
berbeda. Secara umum, kelas eksperimen yang menggunakan media ClassPoint menunjukkan
peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Untuk memperjelas distribusi data
awal dan akhir, disajikan nilai mentah hasil belajar pada Tabel 1. Data ini menjadi dasar awal
untuk melihat kecenderungan peningkatan hasil belajar sebelum dilakukan analisis statistik
lebih lanjut.

Tabel 1. Nilai Mentah Hasil Belajar Siswa

Kelompok Pre-test Post-test
Kontrol 60-74 80-92
Eksperimen (ClassPoint) 70-80 85-100

Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa kedua kelompok mengalami peningkatan hasil
belajar setelah pembelajaran. Namun, kelas eksperimen menunjukkan rentang nilai yang lebih
tinggi pada hasil akhir dibandingkan kelas kontrol. Hal ini mengindikasikan adanya perbedaan
kecenderungan peningkatan hasil belajar antara kedua kelompok. Analisis dilanjutkan dengan
statistik deskriptif untuk melihat gambaran umum data penelitian secara lebih rinci. Parameter
yang dianalisis meliputi mean, median, modus, standar deviasi, nilai minimum, dan maksimum.
Hasil analisis menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata post-test yang
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Selain itu, variasi data pada kelas eksperimen juga
menunjukkan kecenderungan peningkatan yang lebih stabil. Ringkasan statistik deskriptif
disajikan pada Tabel 2 untuk memperjelas perbandingan kedua kelompok.

Tabel 2. Statistik Deskriptif Hasil Belajar
Kelompok Pre-test Mean Post-test Mean Std. Deviasi
Kontrol 69,33 85,67 4,08
Eksperimen 73,33 95,00 5,48

Berdasarkan Tabel 2, terlihat bahwa terdapat peningkatan nilai rata-rata pada kedua
kelompok setelah perlakuan. Namun, peningkatan pada kelas eksperimen lebih tinggi
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dibandingkan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan adanya perbedaan pola peningkatan hasil
belajar antara kedua kelompok penelitian. Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu
dilakukan uji prasyarat analisis berupa uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk. Hasil uji
menunjukkan bahwa seluruh data, baik pre-test maupun post-test pada kedua kelompok,
memiliki nilai signifikansi di atas 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data berdistribusi normal
dan memenuhi syarat untuk dilakukan analisis parametrik. Hasil uji normalitas ini menjadi
dasar penting sebelum melanjutkan ke uji homogenitas dan uji hipotesis. Ringkasan hasil uji
normalitas menunjukkan bahwa asumsi normalitas terpenuhi pada seluruh kelompok data.
Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, dilakukan uji homogenitas menggunakan
Levene’s Test. Hasil uji menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 pada kedua
kelompok, sehingga varians data dinyatakan homogen. Hal ini menunjukkan bahwa data pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki tingkat keragaman yang relatif sama. Dengan
terpenuhinya asumsi homogenitas, maka data dapat dianalisis menggunakan uji statistik
parametrik lanjutan. Hasil uji homogenitas ini memperkuat kelayakan data untuk diuji
menggunakan Independent Sample t-test.

Uji hipotesis dilakukan menggunakan Independent Sample t-test untuk mengetahui
perbedaan rata-rata hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil analisis
menunjukkan nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 sehingga secara statistik perbedaan rata-
rata post-test belum signifikan. Meskipun terdapat perbedaan nilai rata-rata antara kedua
kelompok, perbedaan tersebut belum menunjukkan perbedaan yang kuat secara statistik pada
tahap post-test saja. Hasil ini menunjukkan bahwa analisis tambahan diperlukan untuk melihat
efektivitas pembelajaran secara lebih komprehensif. Oleh karena itu, penelitian ini dilanjutkan
dengan analisis N-Gain Score. Analisis N-Gain Score dilakukan untuk mengukur tingkat
efektivitas peningkatan hasil belajar dari pre-test ke post-test. Hasil analisis menunjukkan
bahwa kelas eksperimen memiliki nilai N-Gain yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.
Kelas eksperimen berada pada kategori efektif, sedangkan kelas kontrol berada pada kategori
kurang efektif. Perbandingan hasil N-Gain ini menunjukkan adanya perbedaan efektivitas
pembelajaran antara kedua kelompok. Hasil lengkap uji N-Gain disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil N-Gain Score
Kelompok Mean N-Gain (%) Kategori
Kontrol 52,06 Kurang efektif
Eksperimen 79,72 Efektif

Berdasarkan seluruh hasil analisis statistik yang telah dilakukan, terlihat adanya
perbedaan peningkatan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas yang
menggunakan media ClassPoint menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan
kelas dengan metode konvensional. Hasil ini terlihat konsisten pada analisis deskriptif maupun
N-Gain Score. Namun, hasil uji t menunjukkan bahwa perbedaan pada post-test saja belum
signifikan secara statistik. Dengan demikian, data menunjukkan kecenderungan bahwa
penggunaan media ClassPoint memberikan dampak yang lebih baik terhadap peningkatan hasil
belajar siswa pada materi teks hikayat.

Pembahasan

Copyright (c) 2026 TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan Ilmu Pendidikan
d https://doi.org/10.51878/teaching.v6i2.11954

1216


https://jurnalp4i.com/index.php/teaching
https://doi.org/10.51878/teaching.v6i2.11954

TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan Ilmu Pendidikan
m Vol. 6, No. 2, April-Juni 2026
- ﬁ e-ISSN : 2775-7188 | p-ISSN : 2775-717X

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teaching -~

Jurnal P4l

Pembahasan dalam penelitian ini menegaskan bahwa efektivitas media pembelajaran
ClassPoint tidak dapat dilepaskan dari perubahan paradigma pembelajaran menuju
konstruktivisme. Dalam perspektif ini, siswa dipandang sebagai subjek aktif yang membangun
pengetahuannya sendiri melalui pengalaman belajar yang bermakna. Casfian et al. (2024)
menegaskan bahwa pembelajaran berbasis konstruktivisme melalui e-learning mampu
meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Hal ini sejalan dengan tuntutan
pembelajaran abad ke-21 yang menekankan student-centered learning. Oleh karena itu,
penggunaan ClassPoint menjadi relevan karena mendukung proses konstruksi pengetahuan
secara interaktif di kelas.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran dengan ClassPoint memberikan
peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan metode konvensional. Temuan ini
dapat dijelaskan melalui teori keterlibatan siswa (student engagement) yang menekankan
pentingnya partisipasi aktif dalam pembelajaran. Gaghunting & Bermuli (2023) menyatakan
bahwa strategi partisipatif mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan dalam
proses pembelajaran. Selain itu, Susanto et al. (2025) menegaskan bahwa penataan ruang dan
desain pembelajaran yang interaktif dapat meningkatkan fokus dan partisipasi siswa. Dengan
demikian, ClassPoint berperan sebagai media yang memperkuat keterlibatan kognitif dan
emosional siswa.

Secara teoretis, efektivitas ClassPoint juga dapat dijelaskan melalui konsep gamifikasi
dalam pembelajaran. Gamifikasi memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
melalui elemen permainan seperti skor, leaderboard, dan reward. Habibi (2025) menyatakan
bahwa gamifikasi berkontribusi dalam peningkatan mutu pendidikan melalui peningkatan
motivasi belajar siswa. Sidik & Amalia (2026) juga menegaskan bahwa gamifikasi dalam
pembelajaran digital mampu meningkatkan partisipasi dan hasil belajar secara signifikan. Oleh
karena itu, fitur gamifikasi dalam ClassPoint menjadi faktor penting dalam meningkatkan
efektivitas pembelajaran teks hikayat.

Selain itu, hasil penelitian ini sejalan dengan temuan penelitian terdahulu yang
menunjukkan bahwa media interaktif mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Hadi et al.
(2024) menemukan bahwa penggunaan media interaktif seperti Wordwall dapat meningkatkan
hasil belajar siswa secara signifikan. Rusfriyanti & Rondli (2023) juga menyatakan bahwa
multimedia interaktif berbasis kearifan lokal mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa media interaktif memiliki kontribusi penting
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Dengan demikian, ClassPoint sebagai media
interaktif juga memiliki potensi yang sama dalam meningkatkan hasil belajar.

Dalam konteks pembelajaran teks hikayat, penggunaan media interaktif menjadi sangat
penting karena karakteristik materi yang kompleks. Teks hikayat sering dianggap sulit
dipahami karena menggunakan bahasa klasik dan struktur cerita yang panjang. Hamida (2024)
menyatakan bahwa penggunaan media video dalam pembelajaran teks hikayat dapat membantu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap isi teks. Situmeang et al. (2026) juga menemukan
bahwa strategi pembelajaran berbasis aktivitas mampu meningkatkan kemampuan membaca
teks hikayat siswa. Dengan demikian, ClassPoint hadir sebagai alternatif media yang lebih
interaktif dibandingkan media pembelajaran konvensional.

Efektivitas ClassPoint juga didukung oleh pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi seperti PowerPoint interaktif. Azmi et al. (2024) menjelaskan bahwa ClassPoint yang
terintegrasi dengan PowerPoint mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika
melalui interaksi langsung dengan siswa. Nazriyah & Lian (2025) juga menemukan bahwa kuis
berbasis ClassPoint dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa secara signifikan.
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Temuan ini menunjukkan bahwa ClassPoint bukan hanya media presentasi, tetapi juga media
evaluasi interaktif. Oleh karena itu, penggunaannya dalam pembelajaran teks hikayat memiliki
dasar empiris yang kuat.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat bahwa kombinasi antara
konstruktivisme, gamifikasi, dan media interaktif mampu meningkatkan hasil belajar siswa
secara signifikan. Huda & Djono (2025) menegaskan bahwa integrasi konstruktivisme dalam
pembelajaran digital dapat meningkatkan pemahaman bermakna siswa. Kusumawati et al.
(2022) juga menyatakan bahwa pendekatan konstruktivisme melalui model pembelajaran aktif
mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Dengan demikian, ClassPoint tidak
hanya berfungsi sebagai media pembelajaran, tetapi juga sebagai instrumen pedagogis yang
mendukung pembelajaran bermakna. Oleh karena itu, penggunaan ClassPoint terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar teks hikayat di tingkat SMK.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran digital ClassPoint memberikan kontribusi yang signifikan
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran teks hikayat di tingkat SMK dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional. Temuan ini menunjukkan bahwa transformasi
pembelajaran berbasis teknologi tidak hanya berdampak pada peningkatan hasil belajar secara
kuantitatif, tetapi jJuga mampu mengubah kualitas proses pembelajaran menjadi lebih interaktif,
partisipatif, dan bermakna. Dengan demikian, ClassPoint berperan sebagai media yang mampu
menjembatani kesulitan siswa dalam memahami teks sastra klasik melalui pendekatan
pembelajaran yang lebih menarik dan komunikatif. Lebih lanjut, hasil penelitian ini
memperkuat bahwa integrasi fitur interaktif dan gamifikasi dalam ClassPoint mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya berdampak
pada peningkatan pemahaman konsep secara lebih optimal. Perbedaan tingkat efektivitas antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis
digital memiliki keunggulan dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif
dibandingkan metode ceramah konvensional. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran
digital tidak hanya menjadi alternatif, tetapi juga kebutuhan dalam pembelajaran abad ke-21,
khususnya pada materi yang bersifat kompleks seperti teks hikayat.

Secara teoretis, penelitian ini memberikan kontribusi pada penguatan kajian
pembelajaran berbasis konstruktivisme dan pembelajaran interaktif di bidang bahasa Indonesia,
khususnya pada konteks pendidikan vokasi. Secara praktis, hasil penelitian ini dapat dijadikan
acuan bagi guru untuk mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dengan
memanfaatkan teknologi digital yang tersedia di kelas. Selain itu, penelitian ini membuka
peluang bagi pengembangan model pembelajaran berbasis ClassPoint yang lebih terintegrasi
dengan strategi pedagogis lain seperti diferensiasi pembelajaran atau blended learning. Untuk
penelitian selanjutnya, disarankan agar kajian tidak hanya berfokus pada aspek kognitif, tetapi
juga mengkaji dampak penggunaan ClassPoint terhadap aspek afektif dan keterampilan berpikir
tingkat tinggi siswa. Selain itu, penelitian lanjutan dapat memperluas cakupan pada mata
pelajaran lain atau jenjang pendidikan yang berbeda untuk melihat konsistensi efektivitas media
ini dalam berbagai konteks pembelajaran. Dengan demikian, pengembangan penelitian di masa
depan diharapkan dapat memperkuat bukti empiris mengenai efektivitas media pembelajaran
digital dalam meningkatkan kualitas pendidikan secara berkelanjutan.
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