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Abstrak

Keterampilan peserta didik dalam menghasilkan teks rekon masih menghadapi kendala, terutama dalam
mengembangkan gagasan, menata rangkaian peristiwa, dan menggunakan kaidah kebahasaan secara
tepat. Penelitian ini mengkaji pengaruh pemanfaatan media pembelajaran Educaplay terhadap
keterampilan menulis teks rekon siswa kelas X MA Salafiyah Pekalongan. Penelitian menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan rancangan One-Group Pretest-Posttest. Sampel penelitian berjumlah 36
siswa yang ditentukan melalui teknik sampling jenuh. Pengumpulan data dilakukan melalui tes menulis
teks rekon sebelum dan sesudah perlakuan, sedangkan observasi dan dokumentasi digunakan sebagai
data pendukung. Analisis data meliputi uji Shapiro-Wilk, Paired Sample t-test, dan N-Gain dengan
bantuan SPSS 22. Hasil analisis menunjukkan adanya kenaikan nilai rata-rata dari 51,2961 pada pretest
menjadi 83,3325 pada posttest. Hasil Paired Sample t-test memperoleh nilai signifikansi 0,000 (<0,05),
sedangkan nilai N-Gain sebesar 0,6830 termasuk kategori sedang. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan Educaplay memberikan pengaruh yang signifikan sekaligus meningkatkan kemampuan
menulis teks rekon siswa setelah mengikuti pembelajaran.

Kata Kunci : Educaplay, Keterampilan Menulis, Teks Rekon

Abstract

Students’ ability to produce recount texts still faces several challenges, particularly in developing ideas,
organizing sequences of events, and applying appropriate language conventions. This study examines
the effect of using Educaplay as a learning medium on the recount text writing skills of tenth-grade
students at MA Salafiyah Pekalongan. The study employed a quantitative approach with a One-Group
Pretest-Posttest design. The sample consisted of 36 students selected using saturated sampling. Data
were collected through recount text writing tests administered before and after the treatment, while
observation and documentation were used as supporting data. The data were analyzed using the
Shapiro-Wilk test, Paired Sample t-test, and N-Gain with the assistance of SPSS 22. The results showed
an increase in the mean score from 51.2961 in the pretest to 83.3325 in the posttest. The Paired Sample
t-test yielded a significance value of 0.000 (<0.05), while the N-Gain score of 0.6830 was categorized
as moderate. These findings indicate that the use of Educaplay had a significant effect and contributed
to improving students’ recount text writing skills after the learning intervention.

Key Words : Educaplay, Writing Skills, Recount Text

PENDAHULUAN Integrasi teknologi dalam pembelajaran
Kemajuan  teknologi  digital  turut juga berpotensi menunjang kemampuan
memengaruhi praktik pendidikan, baik berpikir kritis, kreativitas, komunikasi,
dalam penyampaian materi maupun kolaborasi, dan literasi digital [(1], [2], [3],
pelaksanaan evaluasi pembelajaran. [4], [5]). Digitalisasi asesmen juga
Pemanfaatan media digital membuka ruang memungkinkan pelaksanaan evaluasi yang
bagi guru untuk menghadirkan aktivitas lebih autentik dan adaptif sekaligus
belajar yang lebih beragam, interaktif, dan memberikan umpan balik secara langsung
mendorong keterlibatan peserta didik. [6]. Selain itu, pemanfaatan media berbasis
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kecerdasan buatan, seperti Canva Al, dan
berbagai platform pembelajaran interaktif
menunjukkan bahwa inovasi teknologi
dapat mendukung peningkatan kualitas
pembelajaran, termasuk pada sekolah
dengan keterbatasan sarana ([7], [8]). Oleh
karena itu, kesesuaian media dengan
karakteristik peserta didik perlu menjadi
pertimbangan dalam menentukan media
yang digunakan dalam pembelajaran.

Salah satu keterampilan yang dapat
dikembangkan melalui teknologi ialah
menulis. Sebagai keterampilan berbahasa
produktif, menulis tidak hanya menjadi
sarana komunikasi, tetapi juga berkaitan
dengan kemampuan  berpikir  kritis,
penataan gagasan, penyampaian informasi
secara sistematis, dan pembentukan
pengetahuan ([9], [10]). Kemampuan
tersebut memiliki peran dalam penguatan
literasi karena peserta didik dituntut
mengolah pengetahuan dan pengalaman,
mengembangkan kreativitas, serta
menuangkan kemampuan memecahkan
masalah ke dalam tulisan. Karena itu,

pembelajaran  menulis  membutuhkan
strategi dan media yang mendukung
keaktifan peserta didik, memberikan

kesempatan berlatih secara berkelanjutan,
serta menyediakan umpan balik secara
cepat terhadap hasil tulisan [11].

Di jenjang Madrasah Aliyah, peserta didik
perlu mengembangkan berbagai
keterampilan menulis, salah satunya adalah
menulis teks rekon. Teks rekon digunakan
untuk mengungkapkan kembali suatu
peristiwa atau pengalaman berdasarkan
urutan kejadian secara kronologis [12],
[13]. Penguasaan keterampilan ini penting
karena selain melatih peserta didik
menyampaikan pengalaman secara runtut,
juga mengembangkan kemampuan berpikir
logis, menghubungkan gagasan, memilih
kosakata yang sesuai, serta menerapkan
kaidah bahasa Indonesia dengan tepat.
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Pada kenyataannya, peserta didik masih
menghadapi kesulitan dalam menguasai
keterampilan menulis, terutama ketika
mengembangkan ide dan mengatur tulisan
agar tersusun dengan baik. Selain itu
kendala dialami dalam mengorganisasi
tulisan, memilih kosakata, melengkapi
struktur teks, serta menerapkan ejaan
bahasa Indonesia ([14], [15]). Siswa belum
mampu mengembangkan isi tulisan secara
runtut sehingga diperlukan strategi yang
membantu pengorganisasian gagasan [12].
Sejalan dengan itu, Aprilia dan Siroj
menyatakan bahwa pengembangan media
pembelajaran dapat menjadi alternatif untuk
meningkatkan keterampilan menulis teks
rekon [16]. Chandra, dkk. juga menemukan
kesulitan dalam mengembangkan isi,
menjaga keterkaitan antarkalimat, memilih
kata, dan menyusun peristiwa secara
kronologis, sehingga kualitas teks rekon
siswa belum optimal [17].

Permasalahan serupa ditemukan dalam
pengamatan awal di MA Salafiyah
Pekalongan. Temuan hasil observasi dan
wawancara  bersama  guru  Bahasa
Indonesia, sebagian peserta didik belum
optimal dalam mengembangkan gagasan
utama menjadi paragraf yang utuh. Mereka
juga masih mengalami kesulitan ketika
harus menyusun bagian-bagian teks rekon
secara berurutan dan menerapkan unsur
kebahasaan sesuai kaidah bahasa Indonesia.
Proses pembelajaran menulis yang masih
banyak menggunakan modul dan lembar
kerja menyebabkan kegiatan latihan
cenderung berlangsung secara
konvensional. Situasi tersebut berdampak
pada keterlibatan peserta didik dan
pencapaian keterampilan menulis yang
belum optimal.

Salah satu media yang Dberpotensi
digunakan untuk memberikan pengalaman

belajar yang lebih bervariasi adalah
Educaplay. Platform ini menyediakan
beragam  aktivitas interaktif, seperti
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crossword, matching games, word search,
video quiz, fill in the blanks, dan dialog
games yang dapat disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran. Melalui aktivitas
berbasis permainan, Educaplay mendorong
peserta didik belajar secara  aktif,
memperoleh  umpan  balik  langsung
(immediate feedback), melakukan latihan
berulang, serta meningkatkan motivasi
belajar.

Penggunaan media gamifikasi juga dinilai
mampu meningkatkan keterlibatan, retensi
materi, motivasi, dan hasil belajar dengan
menciptakan pengalaman belajar yang lebih
variatif ~ dibandingkan pembelajaran
konvensional. Hal tersebut didukung oleh
penelitian Vargas-Saritama dan Espinoza-
Celi serta Cuenca dan Pila yang
mengindikasikan bahwa Educaplay dapat
meningkatkan  keterlibatan, = motivasi,
retensi materi, dan efektivitas pembelajaran
bahasa melalui aktivitas digital interaktif

((18], [19]).

Dalam konteks nasional, efektivitas
Educaplay juga didukung oleh berbagai
hasil penelitian. Batitusta dan Hardinata

[20] menemukan pengaruh  positif
penggunaan Educaplay terhadap
kemampuan menulis esai, sedangkan
Marthadella, dkk. [21] membuktikan
peningkatan hasil belajar pada

pembelajaran IPA. Hutagalung dkk. [22]
menemukan adanya pengaruh signifikan
Educaplay terhadap kemampuan menulis
teks negosiasi. Sementara itu, Nabila [23]
menyatakan bahwa gim interaktif berbasis
Educaplay layak  digunakan  dalam
pembelajaran teks berita, dan Amalia dkk.
[24] menunjukkan kemampuannya dalam
meningkatkan  kualitas ~ pembelajaran
menulis teks berita. Ardani,
Khannaturrofiqoh, dan Hasanah (2025)
juga melaporkan bahwa evaluasi digital
berbasis Educaplay dapat meningkatkan
student engagement dalam pembelajaran
Fikih [25]. Temuan tersebut memperkuat
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potensi  Educaplay  sebagai  media
pembelajaran interaktif dalam berbagai
mapel, termasuk Bahasa Indonesia.

Penelitian tentang peningkatan
keterampilan menulis teks rekon juga telah
menggunakan  media  dan = model

pembelajaran yang beragam. Asyari dkk.
[26] menerapkan model Concept Sentence,
sedangkan Mazidah dan Retnosari [27]
menggunakan model Think Talk Write. Di
sisi lain, penelitian tentang gamifikasi
menunjukkan bahwa unsur permainan dapat
meningkatkan ~ motivasi,  keterlibatan,
kreativitas, dan kualitas hasil belajar
menulis  ([28], [29], [30]). Namun,
penelitian yang secara khusus
mengintegrasikan  Educaplay  dalam
pembelajaran menulis teks rekon pada
jenjang Madrasah Aliyah masih terbatas.

Berdasarkan kajian terdahulu, terdapat
research  gap  dalam  pemanfaatan
Educaplay. Penelitian sebelumnya

umumnya berfokus pada hasil belajar,
penguasaan  kosakata bahasa  asing,
keterampilan menulis esai, teks berita, dan
teks negosiasi. Sementara itu, kajian
mengenai efektivitas Educaplay terhadap
keterampilan menulis teks rekon dalam
Bahasa Indonesia di Madrasah Aliyah
masih terbatas. Penelitian yang mengkaji
secara khusus peran aktivitas gamifikasi
Educaplay dalam membantu peserta didik
mengembangkan ide, menerapkan unsur
kebahasaan, dan menyusun struktur teks
rekon juga belum banyak ditemukan.

Kesenjangan tersebut menjadi dasar
dilaksanakannya penelitian ini. Fokus
penelitian diarahkan pada penggunaan
aktivitas interaktif Educaplay sebagai
media pendukung pembelajaran menulis
teks rekon. Penelitian tidak hanya melihat
perubahan nilai secara kuantitatif, tetapi
juga  mempertimbangkan  kemampuan
peserta didik dalam mengembangkan
gagasan, menata peristiwa berdasarkan
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urutan kronologis, serta menggunakan
unsur kebahasaan dalam menghasilkan
teks. Dengan demikian, penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis penggunaan
media pembelajaran berbasis Educaplay
terhadap keterampilan menulis teks rekon
siswa kelas X di MA Salafiyah Pekalongan.

METODE
Pendekatan kuantitatif diterapkan dalam
penelitian ini  melalui desain  Pre-

Experimental dengan model One-Group
Pretest-Posttest. Dalam rancangan tersebut,
kemampuan menulis teks rekon peserta
didik diukur terlebih dahulu melalui pretest.
Selanjutnya, peserta didik memperoleh
perlakuan berupa pembelajaran dengan
memanfaatkan media berbasis teknologi
Educaplay. Setelah perlakuan selesai,
kemampuan peserta didik kembali diukur
melalui posttest. Perbandingan hasil kedua
pengukuran digunakan untuk melihat
perubahan keterampilan menulis setelah
penerapan media pembelajaran.

Penelitian ini melibatkan 36 siswa kelas X
di MA Salafiyah Pekalongan pada tahun
2025/2026. Seluruh  anggota
populasi dilibatkan dalam penelitian
sehingga sampel ditentukan dengan teknik
sampling jenuh. Data penelitian diperoleh
terutama melalui tes menulis teks rekon
yang dilaksanakan pada tahap sebelum dan
setelah  perlakuan. Sebagai  data
pendukung, observasi dilakukan untuk

ajaran

melihat keaktifan serta antusiasme peserta
didik selama proses pembelajaran,
sementara dokumentasi digunakan untuk
melengkapi data yang diperoleh.

Kemampuan menulis peserta didik dinilai
berdasarkan aspek isi, struktur teks,
penerapan kaidah kebahasaan, serta
penggunaan ejaan dan tanda baca. Sebelum
digunakan untuk mengumpulkan data,
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instrumen penelitian terlebih  dahulu
divalidasi oleh dosen ahli dan guru Bahasa
Indonesia. Tahapan analisis diawali
dengan uji normalitas Shapiro-Wilk,
kemudian perbedaan hasil pretest dan
posttest diuji menggunakan Paired Sample
t-test. Selanjutnya, besarnya peningkatan
kemampuan peserta didik dihitung melalui
N-Gain dengan mengacu pada klasifikasi
Hake [31].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ~ ini  menghasilkan  data
keterampilan menulis teks rekon siswa
sebelum  dan  sesudah  mengikuti
pembelajaran menggunakan media berbasis
teknologi Educaplay. Sebanyak 36 siswa
mengikuti pengukuran pada tahap prefest
dan posttest. Analisis dilakukan secara
bertahap untuk memastikan karakteristik
data, menguji perbedaan hasil pengukuran,
serta mengetahui tingkat peningkatan
keterampilan menulis setelah perlakuan.

Paired Sampies Statistics

$Std. Error
Mean

1.85585
1.69039

Mean N

51.2961 36
83.3325 36

Std. Deviation

1113509
10.14232

Pair1  PRETEST
POSTTEST

Sumber: Hasil Olahan Peneliti, 2026
Gambar 1. Paired Samples Statistics

1. Uji Normalitas

Tahap awal analisis dilakukan dengan
menguji distribusi data pretest dan posttest.
Shapiro-Wilk digunakan karena jumlah

peserta penelitian sebanyak 36 siswa.
Tests of Normality

Kolmogorow-Smirnov®
Statistic of Sig.
PRETEST 156 36 027
POSTTEST 157 36 .026
a. Lilliefors Significance Correction

Sumber: Hasil Olahan Peneliti, 2026
Gambar 2. Tests of Normality

Shapiro-Wilk
Statistic of Sig.
.862 36 250
.850 36 103

Uji  normalitas  menghasilkan  nilai
signifikansi sebesar 0,250 untuk data pretest
dan 0,103 untuk data posttest. Kedua nilai
tersebut lebih besar daripada taraf
signifikansi 0,05, sehingga distribusi kedua
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kelompok data dinyatakan memenuhi
asumsi normalitas. Berdasarkan hasil
tersebut, analisis  selanjutnya  dapat
menggunakan uji parametrik Paired Sample
I-test.

2. Uji Hipotesis

Pengujian  Paired Sample t-test ini
digunakan untuk membandingkan
kemampuan menulis teks rekon pada dua
kondisi pengukuran yang berasal dari
kelompok peserta didik yang sama, yaitu

sebelum  dan  setelah  penggunaan
Educaplay.

Pairad Samples Test

Paired Differences

35% Confidence Inteeval of he.
$19.Emor Diferance
Maan | Std. Devtation Mgan Lowsr | Upper 1 o Sig. {2-tailed)

Pair1  PRETEST- POSTTEST | -110% 3 413140 76673 -3]53750' 3043517 | 40617 3 0

Sumber: Hasil Olahan Peneliti, 2026
Gambar 3. Paired Samples Test

Berdasarkan hasil Paired Sample t-test,
diperoleh nilai signifikansi 0,000. Nilai
tersebut berada di bawah taraf signifikansi
0,05, sehingga hasil pengukuran sebelum
dan sesudah perlakuan menunjukkan
perbedaan yang signifikan. Temuan ini
mengindikasikan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi Educaplay
berpengaruh secara signifikan terhadap
keterampilan menulis teks rekon siswa
kelas X di MA Salafiyah Pekalongan.

Perubahan tersebut semakin terlihat apabila
ditinjau berdasarkan nilai rerata. Skor rerata
siswa pada tahap pretest adalah 51,2961,
kemudian meningkat menjadi 83,3325
setelah diberikan perlakuan. Artinya,
terdapat kenaikan capaian rata-rata sebesar
32,0364  poin.  Kenaikan  tersebut
mencerminkan perkembangan kemampuan
menulis peserta didik setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan Educaplay.

3. Uji N-Gain

Untuk melihat besarnya peningkatan
kemampuan peserta didik, analisis juga
dilengkapi dengan perhitungan N-Gain
yang membandingkan capaian pada tahap
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awal dan akhir. Perhitungan tersebut
menghasilkan nilai rata-rata N-Gain sebesar
0,6830. Mengacu pada kriteria Hake,
capaian tersebut berada dalam kategori
sedang karena nilainya terletak pada
interval 0,30-0,70.

Descriptive Statistics
N Minimum

Ngain 36 45
Valid N (listwise) 36

Std. Deviation
15169

Mean
.6830

Maximum
1.00

Sumber: Hasil Olahan Peneliti, 2026

Gambar 4. Descriptive Statistics

Hasil tersebut memperlihatkan bahwa
peningkatan kemampuan menulis yang
terjadi tidak hanya ditunjukkan oleh
perbedaan nilai secara statistik, tetapi juga
terlihat dari besarnya perubahan capaian

antara pengukuran awal dan akhir.
Meskipun tingkat peningkatannya berada
pada kategori sedang, penggunaan

Educaplay memberikan kontribusi yang
cukup berarti dalam mendukung proses
pembelajaran menulis teks rekon.

Penggunaan Educaplay mengindikasikan
adanya peningkatan keterampilan menulis
teks rekon pada siswa kelas X MA
Salafiyah Pekalongan. Hal ini terlihat dari
hasil  Paired  Sample t-test yang
menghasilkan nilai signifikansi 0,000 serta
perubahan nilai rerata dari 51,2961 pada
pretest menjadi 83,3325 pada posttest.
Besarnya peningkatan tersebut juga
tercermin dari nilai N-Gain sebesar 0,683
yang berada pada kategori sedang. Temuan
ini mengindikasikan bahwa FEducaplay
dapat dimanfaatkan sebagai salah satu
media pembelajaran untuk mendukung
pengembangan keterampilan menulis teks
rekon.

Peningkatan tersebut dapat dipahami dari
karakteristik aktivitas yang tersedia dalam
Educaplay. Siswa selain memperoleh
penjelasan materi, juga berhadapan dengan
latithan yang dikemas melalui aktivitas
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permainan. Matching games, crossword,
word search, kuis, dan fill in the blanks
dapat digunakan untuk menguatkan
pemahaman terhadap materi sebelum
peserta didik mengerjakan tugas menulis.
Melalui kegiatan tersebut, siswa dapat
berlatih secara bertahap dan segera
mengetahui  ketepatan jawaban yang
mereka berikan.

Pengalaman belajar yang lebih aktif ini
dapat membantu siswa memahami unsur-
unsur yang diperlukan ketika menyusun
teks rekon. Latihan mengenai kosakata,
struktur, maupun unsur kebahasaan dapat
menjadi tahap persiapan sebelum siswa
menuangkan gagasannya dalam bentuk
teks. Dengan adanya latihan berulang,
siswa dapat meninjau kembali konsep yang
sudah dipelajari dan menerapkannya saat
menyusun tugas menulis.

Temuan penelitian ini dapat dikaitkan
dengan pandangan konstruktivisme
Vygotsky yang menekankan peran aktif
peserta  didik dalam  mengonstruksi
pengetahuan melalui berbagai pengalaman
dan interaksi selama proses pembelajaran
[32]. Dalam pembelajaran menggunakan
Educaplay, siswa selain  menerima
penjelasan dari guru, mereka berpartisipasi
dalam aktivitas, memberikan respons
terhadap soal atau permainan, memperoleh
umpan balik, dan menggunakan informasi
tersebut untuk memperbaiki
pemahamannya. Proses tersebut
memberikan pengalaman yang
memungkinkan pengetahuan sebelumnya
dihubungkan dengan informasi baru
sehingga pemahaman terhadap teks rekon
dapat berkembang secara bertahap.

Temuan tersebut juga memiliki keterkaitan
dengan Cognitive Theory of Multimedia
Learning yang dikembangkan oleh Mayer
[33]. Mayer menekankan pentingnya
pengolahan informasi melalui saluran
multimedia, seperti teks dan unsur visual.

216

p-ISSN: 2527-967X
e-ISSN: 2549-2845

Educaplay menyediakan lingkungan belajar
yang menggabungkan materi dengan
tampilan visual dan aktivitas interaktif.
Dalam  pembelajaran  teks  rekon,
karakteristik ini dapat membantu siswa
mendapatkan gambaran yang lebih nyata
mengenai struktur teks, terutama ketika
memahami orientasi, rangkaian peristiwa,
dan reorientasi.

Dari sudut pandang gamifikasi, unsur
permainan dalam FEducaplay juga dapat
menjelaskan meningkatnya keterlibatan
peserta didik selama pembelajaran. Adanya
tantangan, skor, respons langsung, dan
bentuk aktivitas yang bervariasi dapat
menghadirkan suasana pembelajaran yang
lebih dinamis. Kondisi tersebut berpotensi
membangkitkan partisipasi siswa dan
mendorong mereka menyelesaikan latihan.
Penelitian Satriani dkk., Bal, serta Johanna
dan Outi juga menunjukkan bahwa
penerapan gamifikasi dapat berkaitan
dengan peningkatan motivasi, keterlibatan,
kreativitas, dan hasil belajar menulis [28],
[29], [30].

Perubahan keterampilan siswa juga tidak
hanya tercermin dalam perbedaan nilai.
Berdasarkan hasil pengamatan terhadap
keterampilan menulis, sebelum perlakuan
peserta didik masih menghadapi persoalan
dalam  menentukan  gagasan  utama,
mengurutkan  kejadian, menggunakan
konjungsi temporal, serta menerapkan
ejaan. Setelah mengikuti pembelajaran
dengan FEducaplay, kemampuan dalam
mengembangkan isi, menata struktur,
menentukan kosakata, dan menerapkan
unsur kebahasaan menunjukkan
perkembangan. Dengan demikian,
penggunaan media interaktif tersebut
membantu peserta didik menerapkan
pemahaman materi yang diperoleh ke
dalam kegiatan menulis.

Temuan penelitian ini memperkuat hasil
beberapa penelitian sebelumnya terkait
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penggunaan Educaplay. Batitusta dan
Hardinata menunjukkan bahwa Educaplay
berpengaruh positif terhadap kemampuan
menulis esai [20], sedangkan Hutagalung
dkk. menemukan efektivitas FEducaplay
dalam meningkatkan kemampuan menulis
teks negosiasi melalui aktivitas interaktif
[22]. Penelitian Vargas-Saritama dan
Espinoza-Celi juga menunjukkan
peningkatan motivasi dan retensi belajar,
sementara Cuenca dan Pila menemukan
peningkatan keterlibatan serta hasil belajar
bahasa asing  ([18], [19]). Kesamaan
temuan tersebut memperkuat bukti bahwa
Educaplay efektif digunakan sebagai media
pembelajaran  digital, termasuk dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia.

Fokus keterampilan yang dikaji menjadi
salah satu pembeda antara penelitian ini dan
penelitian terdahulu. Penelitian sebelumnya
lebih banyak membahas hasil belajar secara
umum, penguasaan kosakata, menulis esai,
teks berita, atau teks negosiasi. Penelitian
ini secara khusus menguji penggunaan
Educaplay pada keterampilan menulis teks
rekon siswa Madrasah Aliyah. Hasilnya
memperlihatkan bahwa aktivitas berbasis
gamifikasi juga dapat dimanfaatkan untuk
membantu peserta didik mengembangkan
gagasan, menyusun peristiwa secara
kronologis, serta menerapkan unsur
kebahasaan dalam teks rekon.

Temuan penelitian ini dapat dimanfaatkan
guru Bahasa Indonesia sebagai salah satu
pilihan dalam mengintegrasikan media
digital pada pembelajaran  menulis.
Educaplay dapat ditempatkan sebagai
media latthan dan penguatan sebelum
peserta didik menyelesaikan tugas menulis.
Aktivitas  interaktif  tersebut  dapat
menghadirkan proses pembelajaran yang
lebih beragam, sedangkan feedback yang
diperoleh selama latihan memberikan
peluang bagi siswa untuk mengenali
kesalahan dan memperbaiki
pemahamannya. Dengan demikian,
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Educaplay berpotensi mendukung
pembelajaran menulis yang lebih aktif dan
berpusat pada peserta didik.

SIMPULAN

Hasil analisis memperlihatkan bahwa
pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi Educaplay berpengaruh
signifikan terhadap keterampilan menulis
teks rekon siswa kelas X MA Salafiyah
Pekalongan. Hal tersebut didukung oleh
hasil Paired Sample t-test dengan nilai
signifikansi 0,000, yang berada di bawah
0,05. Dari sisi capaian, rata-rata nilai siswa
meningkat dari 51,2961 pada pretest
menjadi 83,3325 pada posttest. Sementara
itu, hasil perhitungan N-Gain sebesar
0,6830 menunjukkan bahwa peningkatan
kemampuan tersebut berada pada kategori
sedang.

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan Educaplay dapat mendukung
perkembangan kemampuan peserta didik
dalam mengembangkan gagasan, menata
peristiwa berdasarkan urutan kronologis,
menggunakan unsur kebahasaan, serta
menerapkan ejaan dan tanda baca. Aktivitas
permainan, latihan berulang, dan umpan
balik yang tersedia dalam media
memberikan learning experience yang lebih
optimal. Oleh sebab itu, Educaplay dapat
dipertimbangkan sebagai salah satu media
digital  alternatif untuk  mendukung
pembelajaran menulis teks rekon pada
jenjang Madrasah Aliyah.
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