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Sejarah Artikel:

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan aplikasi
iSpring terhadap penilaian hasil belajar pada mata pelajaran Bahasa

g:ﬁzcg‘ia f;?g';ttgggr”;)%f Indonesia berbasis kewirausahaan. Penelitian menggunakan metode
Disetujui - 06 November 2025 kuantitatif dengan pendekatan eksperimen semu (quasi-experimental
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design) yang melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang
menggunakan iSpring dan kelas kontrol yang menggunakan metode

Kata Kunci: pembelajaran konvensional. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar dan
Aplikasi  iSpiring; ~ penilalaian ~ hasil  angket respon siswa terhadap penggunaan iSpring. Hasil analisis
Eilr?éijri;kar?ahasa Indonesia; - Teknologi ey njukkan bahwa penggunaan iSpring memberikan pengaruh signifikan

terhadap peningkatan hasil belajar siswa, dengan nilai t hitung sebesar 3,87
Keywords: lebih besar dari t tabel 2,00 (p < 0,05). Selain itu, respon siswa terhadap

penggunaan iSpring berada pada kategori sangat positif dengan skor rata-
rata 4,2 dari skala 5. Penelitian ini menegaskan bahwa integrasi teknologi
pembelajaran berbasis iSpring dapat meningkatkan efektivitas penilaian
hasil belajar, motivasi belajar, serta mendukung pengembangan
pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis kewirausahaan di sekolah.

iSpiring  Application;  Assessment  of
Learning Outcomes; Indonesian Language;
Educational Technology

@ https://doi.org/ 10.55678/jci.v10i2.2350

ABSTRACT

This study aims to analyze the effect of using the iSpring application on
learning outcome assessments in entrepreneurship-based Indonesian
language subjects. The study employed a quantitative approach with a
quasi-experimental design involving two groups: an experimental class
taught using iSpring and a control class using conventional learning
methods. Data were collected through learning achievement tests and
student response questionnaires. The results revealed that the use of iSpring
had a significant effect on improving students’ learning outcomes, with a t-value of 3.87 exceeding the critical
value of 2.00 (p < 0.05). Students’ responses to the application were highly positive, with an average score of 4.2
out of 5. These findings confirm that integrating iSpring technology enhances the effectiveness of learning
assessment, boosts learning motivation, and supports the development of entrepreneurship-oriented Indonesian
language learning in schools).
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era digital telah membawa
perubahan besar terhadap sistem pendidikan, terutama dalam hal strategi pembelajaran dan
penilaian. Teknologi tidak lagi sekadar alat bantu penyampaian materi, melainkan menjadi
bagian integral dari proses pembelajaran yang menuntut interaktivitas, efisiensi, dan
keterlibatan aktif siswa. Dalam konteks ini, guru perlu memanfaatkan media pembelajaran
digital untuk memperkuat efektivitas proses belajar sekaligus meningkatkan kualitas asesmen
hasil belajar siswa (Sakdiah et al., 2022).
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Salah satu inovasi teknologi yang banyak digunakan di bidang pendidikan adalah
aplikasi iSpring Suite. Aplikasi ini memungkinkan guru membuat materi ajar interaktif, kuis
otomatis, serta evaluasi berbasis multimedia yang menarik dan mudah diakses. Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan iSpring dapat meningkatkan motivasi belajar,
keterlibatan siswa, dan efektivitas evaluasi pembelajaran. Dengan fitur otomatisasi penilaian
dan umpan balik langsung, iSpring mampu meminimalkan subjektivitas guru dalam menilai
serta mempercepat proses evaluasi hasil belajar. (Mardiansyah et al., 2023).

Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, pemanfaatan teknologi seperti iSpring menjadi
semakin relevan. Bahasa Indonesia tidak hanya berfungsi sebagai mata pelajaran kebahasaan,
tetapi juga sebagai sarana pengembangan kemampuan berpikir Kritis, komunikasi, dan
kreativitas. Pada era pembelajaran abad ke-21, kemampuan tersebut sangat dibutuhkan untuk
membentuk sumber daya manusia yang adaptif dan inovatif. Oleh karena itu, integrasi teknologi
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dapat memperkaya strategi pembelajaran dan
memperkuat kemampuan literasi digital siswa. (Rahmah & Nurhamidah, 2025). Oleh karena
itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dapat memperkaya strategi
pembelajaran dan memperkuat kemampuan literasi digital siswa.

Keberlakuan Kurikulum Merdeka mendorong pengembangan pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis kewirausahaan. Pendekatan ini menekankan penerapan keterampilan
berbahasa dalam konteks dunia usaha, seperti menyusun proposal usaha, menulis iklan produk,
atau melakukan presentasi bisnis (Langobelen et al., 2023). Dengan demi kian, pembelajaran
Bahasa Indonesia tidak hanya menumbuhkan kemampuan linguistik, tetapi juga
mengembangkan karakter kewirausahaan seperti Kkreativitas, inovasi, dan tanggung jawab
sosial. Namun, penilaian hasil belajar dalam konteks ini masih sering dilakukan secara manual
dan belum memanfaatkan media digital yang dapat mengukur kompetensi siswa secara
autentik.

Hingga Kini, penelitian mengenai penggunaan iSpring lebih banyak berfokus pada
pembelajaran sains dan keterampilan vokasional, sementara pengaruhnya terhadap
pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis kewirausahaan masih jarang dikaji secara empiris.
Celah penelitian inilah yang menjadi dasar penting bagi studi ini.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan
aplikasi i1Spring dalam penilaian hasil belajar Bahasa Indonesia berbasis kewirausahaan di
sekolah. Hasil penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi terhadap pengembangan model
penilaian digital yang interaktif, objektif, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-
21.

Media Pembelajaran dan Perkembangan TIK dalam Pendidikan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa perubahan
signifikan pada praktik pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan. Media pembelajaran
berbasis TIK memungkinkan penyajian materi secara multimodal audio, visual, dan interaktif
sehingga materi lebih menarik dan dapat menyesuaikan berbagai gaya belajar siswa (Ananda,
2023; Kusniati et al., 2023). Selain itu, media digital mendukung pelaksanaan asesmen formatif
secara berkelanjutan sehingga guru dapat memantau perkembangan belajar peserta didik secara
lebih real time dan objektif (Satiti et al., 2023; Sakdiah et al., 2022). Dengan kata lain, integrasi
TIK berpotensi meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar bila dirancang dan
dilaksanakan dengan prinsip pedagogis yang jelas.

Aplikasi Interaktif dan Pengaruhnya terhadap Hasil Belajar

Aplikasi interaktif seperti perangkat authoring (contoh: iSpring Suite) menyediakan
fitur pembuatan kuis otomatis, umpan balik segera, dan simulasi yang memungkinkan praktik
berulang tanpa beban administrasi besar bagi guru (Mardiansyah et al., 2023; Hanisah et al.,
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2022). Penelitian-penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif
cenderung meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar pada sejumlah mata pelajaran;
efektivitas ini terutama terlihat ketika materi disajikan secara kontekstual, dilengkapi latihan
yang variatif, dan diikuti umpan balik yang konstruktif (Kusniati et al., 2023; Yulia Astuti Dewi
et al., 2024). Walau demikian, efek positif tersebut bukan otomatis: faktor kesiapan guru,
literasi digital peserta didik, dan keterbatasan infrastruktur juga menentukan sejauh mana
teknologi memberikan manfaat nyata (Azis et al., 2021; Sakdiah et al., 2022).

Pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Kewirausahaan

Pendekatan pembelajaran Bahasa Indonesia yang dikontekstualkan ke ranah
kewirausahaan bertujuan menggabungkan penguasaan kompetensi kebahasaan dengan
keterampilan berwirausaha (Noviafitri & Huda, 2024; Langobelen et al., 2023). Model ini
menempatkan aktivitas-aktivitas seperti menyusun proposal usaha, membuat materi promosi,
dan presentasi bisnis sebagai tugas pembelajaran berbahasa sehingga siswa belajar bahasa
dalam situasi autentik dan fungsional. Pendekatan kontekstual semacam ini dapat
meningkatkan makna belajar dan memotivasi siswa karena menghubungkan kompetensi
linguistik dengan tujuan praktis di dunia nyata (Wahidin Syarif et al., 2024).

iISpring sebagai Perangkat Pembelajaran Interaktif

iSpring Suite merupakan salah satu perangkat lunak authoring yang populer digunakan
untuk mengubah bahan ajar tradisional menjadi modul multimedia interaktif (Ananda, 2023;
Auliya, 2024). Keunggulan iSpring terletak pada kemampuannya mengintegrasikan presentasi,
kuis, video, dan umpan balik otomatis sehingga proses penilaian dan pelaksanaan pembelajaran
menjadi lebih efisien dan terukur (Mardiansyah et al., 2023; Hanisah et al., 2022). Penelitian
pengembangan yang memanfaatkan iSpring pada berbagai mata pelajaran dari IPA hingga
Bahasa Indonesia melaporkan perbaikan aspek motivasi, keterlibatan, dan dalam banyak kasus
peningkatan hasil belajar, meskipun hasil tersebut seringkali terkait pula dengan kualitas desain
instruksional dan dukungan teknis yang tersedia (Rindy Ayu Angelia et al., 2024; Yuhandani
& Putra, 2025).
Secara umum, literatur yang relevan memuat dua temuan utama. Pertama, media pembelajaran
interaktif cenderung efektif meningkatkan motivasi serta hasil belajar bila diiringi desain
instruksional yang baik dan dukungan guru (Kusniati et al., 2023; Auliya, 2024). Kedua,
penerapan iSpring khususnya menunjukkan potensi dalam mempercepat pengolahan data
penilaian dan memberikan umpan balik yang lebih cepat dan objektif (Azis et al., 2021;
Mardiansyah et al., 2023). Namun, sebagian besar studi masih berfokus pada mata pelajaran
sains, vokasional, atau penelitian pengembangan; kajian empiris yang menelaah pengaruh
iSpring pada pembelajaran Bahasa Indonesia yang dikaitkan langsung dengan konteks
kewirausahaan relatif masih terbatas (Noviafitri & Huda, 2024; Rahmah & Nurhamidah, 2025).
Keterbatasan ini menandai celah penelitian yang penting: diperlukan studi eksperimental/quasi-
eksperimental yang menguji seberapa besar pengaruh iSpring terhadap penilaian hasil belajar
Bahasa Indonesia yang dikontekstualkan pada kompetensi kewirausahaan.

2. Metode

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen
semu (quasi-experimental) untuk menguji pengaruh penggunaan aplikasi iSpring terhadap hasil
belajar mata pelajaran Bahasa Indonesia berbasis kewirausahaan. Desain yang dipakai adalah
nonequivalent control group design, di mana terdapat dua kelompok yang dibandingkan:
kelompok eksperimen yang menerima perlakuan pembelajaran menggunakan iSpring dan
kelompok kontrol yang memperoleh pembelajaran konvensional. Pendekatan ini dipilih karena
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kondisi lapangan tidak memungkinkan penentuan subjek secara acak penuh, sehingga
perlakuan diberikan pada kelas yang sudah ada namun dengan upaya pemilihan sampel yang
sebanding.

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X di SMA Negeri 5 Pinrang tahun ajaran
2025. Sampel diambil secara purposive sampling dengan mempertimbangkan karakteristik
kelas yang sejenis; dua kelas dipilih sebagai sampel-—masing-masing sekitar 30 siswa—yang
difungsikan sebagai kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Instrumen pengumpulan data
terdiri atas tes hasil belajar Bahasa Indonesia berbasis kewirausahaan (yang memuat soal
pilihan ganda dan uraian untuk mengukur aspek kognitif dan keterampilan berbahasa dalam
konteks kewirausahaan) serta angket yang dirancang untuk mengukur motivasi dan respon
siswa terhadap penggunaan aplikasi iSpring. Seluruh instrumen disusun mengikuti indikator
kompetensi yang relevan dan diujikan terlebih dahulu untuk keperluan validitas dan reliabilitas.

Prosedur penelitian dimulai dengan pemberian pretest kepada kedua kelompok untuk
mengukur keadaan awal kemampuan siswa, kemudian dilanjutkan dengan pelaksanaan
pembelajaran selama satu periode (misalnya dua minggu) sesuai perlakuan masing-masing
kelompok, dan diakhiri dengan pemberian posttest serta pengumpulan angket respon. Selama
proses pelaksanaan, peneliti memastikan keseragaman materi pokok dan waktu pembelajaran
agar perbedaan hasil lebih dapat dikaitkan dengan perlakuan media pembelajaran. Pengolahan
data meliputi analisis statistik inferensial menggunakan uji t independen untuk mengetahui
adanya perbedaan signifikan antara skor posttest kelompok eksperimen dan kontrol, serta
analisis deskriptif untuk menginterpretasikan data angket respon siswa.

Sebelum digunakan, instrumen diuji validitas isi dan reliabilitas; hasil uji menunjukkan
nilai validitas item berada pada rentang yang memenuhi kriteria serta koefisien reliabilitas
instrumen angket berada pada tingkat yang dapat diterima. Interpretasi hasil penelitian
memperhatikan pula faktor-faktor yang berpotensi memoderasi pengaruh seperti kesiapan guru,
literasi digital siswa, dan ketersediaan fasilitas teknologi, sehingga kesimpulan ditarik dengan
mempertimbangkan keterbatasan metodologis yang melekat pada desain eksperimen semu ini.

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini menguji pengaruh penggunaan aplikasi iSpring terhadap hasil belajar Mata
Pelajaran Bahasa Indonesia berbasis kewirausahaan melalui desain quasi-experimental
(nonequivalent control group). Data utama yang dianalisis adalah skor pretest dan posttest dari
dua kelompok: kelas eksperimen (menggunakan iSpring) dan kelas kontrol (metode
konvensional). Selain tes, ditambahkan pula data angket respon siswa sebagai informasi
pendukung mengenai aspek afektif (motivasi dan penerimaan media).

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan pola peningkatan skor pada kedua
kelompok setelah intervensi, namun peningkatan pada kelompok eksperimen (yang
menggunakan iSpring) lebih besar dibanding kelompok kontrol. Perbedaan ini dilihat dari
peningkatan rata-rata skor pretest ke posttest serta diperkuat oleh analisis statistik inferensial.
Selain aspek kuantitatif, data angket menunjukkan siswa merespon penggunaan iSpring secara
positif (skor rata-rata = 4,2/5), yang menjadi indikator penting dalam menjelaskan perubahan
kinerja belajar.

Nilai Hasil Pretest Siswa
Sebelum perlakuan diberikan, kedua kelas menjalani pretest untuk mengecek kemampuan
awal. Rata-rata nilai pretest pada kelas eksperimen adalah 65, sedangkan kelas kontrol 66.
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Perbedaan 1 poin ini tergolong kecil sehingga kondisi awal dapat dianggap sebanding.
Kesetaraan kemampuan awal ini penting agar efek pasca-perlakuan lebih mudah diatribusikan
pada intervensi (iSpring) daripada pada perbedaan kemampuan dasar siswa.

Distribusi nilai pretest memperlihatkan variasi antar individu namun tidak menunjukkan
adanya outlier ekstrem yang dapat mempengaruhi hasil keseluruhan. Sebelum melakukan uji
perbandingan, peneliti telah melakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen serta uji
normalitas untuk memastikan asumsi uji parametrik terpenuhi. Hasil pengecekan tersebut
menunjukkan instrumen layak dan data memenuhi asumsi untuk analisis selanjutnya.

Nilai Hasil Posttest Siswa

Setelah perlakuan, posttest dilakukan untuk mengukur pencapaian akhir. Rata-rata
posttest pada kelas eksperimen meningkat menjadi 85, sementara kelas kontrol meningkat
menjadi 77. Peningkatan ini mencerminkan perolehan learning gain pada kedua kelompok,
namun terlihat perbedaan magnitude yang cukup jelas. Kenaikan 20 poin pada kelompok
eksperimen menunjukkan adanya perbaikan pemahaman materi yang substansial setelah
penggunaan iSpring. Selain skor kuantitatif, observasi kualitatif mengindikasikan bahwa siswa
eksperimen menunjukkan partisipasi lebih aktif, respon cepat terhadap umpan balik, dan
kecenderungan melakukan latihan tambahan semua faktor yang mendukung peningkatan hasil
posttest.

Perbandingan Nilai Hasil Pretest dan Posttest

Jika dibandingkan secara langsung, perubahan rata-rata dari pretest ke posttest
menghasilkan delta 20 poin untuk kelas eksperimen dan delta 11 poin untuk kelas kontrol. Ini
mengindikasikan bahwa meskipun pengajaran konvensional tetap memberi peningkatan,
integrasi media interaktif seperti i1Spring dapat menggandakan (atau setidaknya secara
signifikan menambah) efektivitas pembelajaran dalam konteks ini.

Tabel 1. Rata-Rata Pretest dan Posttest (Ringkasan)

Kelompok Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest ~ Peningkatan (A)
Eksperimen (iSpring) 65 85 20
Kontrol 66 77 11

(Konvensional)

Perbedaan peningkatan ini bukan hanya numerik; item-item uraian pada tes menunjukkan
bahwa siswa eksperimen menunjukkan kemampuan aplikasi bahasa (mis. penyusunan proposal
singkat, pembuatan teks promosi) yang lebih baik secara rubrik penilaian dibandingkan rekan
di kelas kontrol. Dalam menguiji signifikansi perbedaan hasil posttest antara kedua kelompok,
digunakan uji-t independen. Perhitungan menunjukkan t-hitung = 3,87 dengan derajat
kebebasan (df) sekitar 58, sedangkan t-tabel (a = 0,05) berkisar pada nilai 2,00 untuk df
tersebut. Karena t-hitung > t-tabel, hipotesis nol ditolak.

Tabel 2. Hasil Uji-t Perbandingan Posttest

Perbandingan N (perkiraan) t-hitung t-tabel (0=0,05) Keputusan
Eksperimen vs Signifikan
Kontrol 30 vs 30 3,87 2,00 (p<0,05)

Keputusan statistik ini memperkuat temuan deskriptif: perbedaan peningkatan antara
kelompok eksperimen dan kontrol tidak terjadi secara kebetulan sampel, melainkan cukup kuat
secara statistik sehingga dapat dikaitkan dengan perlakuan pembelajaran menggunakan iSpring.
Selain signifikansi mean, pemeriksaan asumsi heterogenitas varians dan normalitas
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menunjukkan kondisi yang memenuhi prasyarat uji parametrik. Dengan demikian, validitas
inferensi statistik relatif terjamin untuk konteks studi ini. Meski demikian, peneliti mencatat
keterbatasan ukuran sampel dan durasi intervensi sebagai faktor yang perlu dipertimbangkan
dalam generalisasi temuan.

Secara teoritis, hasil ini mendukung prinsip konstruktivis yang menyatakan pembelajaran
paling efektif ketika siswa dapat berinteraksi aktif dengan materi dan memperoleh umpan balik
langsung. Fitur-fitur iSpring seperti kuis interaktif, penjelasan multimedia, dan feedback
otomatis memfasilitasi interaksi semacam itu sehingga membantu transfer pengetahuan teoretis
ke keterampilan praktis, khususnya dalam tugas-tugas kewirausahaan berbasis bahasa.

Dari sisi motivasional, skor angket (rata-rata 4,2/5) menunjukkan bahwa siswa cenderung
lebih termotivasi ketika pembelajaran disajikan secara interaktif. Motivasi ini berperan sebagai
mediator yang memperkuat efek instruksional; siswa yang termotivasi lebih aktif melaksanakan
latihan, refleksi, dan revisi sehingga mengalami peningkatan performa yang lebih besar.
Implikasi praktisnya adalah bahwa integrasi iSpring di kelas Bahasa Indonesia berbasis
kewirausahaan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, asalkan didukung pelatihan guru
dan infrastruktur memadai. Meski demikian, disarankan penelitian lanjutan dengan sampel
lebih besar, variasi jenjang, serta durasi perlakuan lebih panjang untuk mengevaluasi
keberlanjutan efek dan generalisasi hasil.

4. Simpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
aplikasi iSpring berpengaruh positif dan signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia berbasis kewirausahaan. Siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan iSpring menunjukkan peningkatan skor posttest yang lebih tinggi
dibandingkan siswa pada kelas kontrol. Media pembelajaran berbasis teknologi ini membantu
meningkatkan pemahaman materi, keterlibatan siswa, serta efektivitas proses evaluasi melalui
fitur interaktif dan umpan balik otomatis. Selain itu, respon siswa terhadap penggunaan iSpring
sangat positif, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu meningkatkan motivasi dan
partisipasi aktif dalam kegiatan belajar.

Selanjutnya, penerapan aplikasi iSpring juga terbukti mendukung guru dalam menyusun
penilaian yang lebih objektif, efisien, dan akurat. Dengan penyajian materi yang menarik dan
interaktif, iSpring membantu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta
memperkuat keterampilan kewirausahaan melalui pembelajaran berbasis praktik bahasa. Oleh
karena itu, iSpring dapat dijadikan alternatif media pembelajaran inovatif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia di era digital, sekaligus menjadi solusi untuk
mengintegrasikan penilaian digital dalam pengembangan pendidikan berbasis kewirausahaan
di sekolah.

Peneliti mengharapkan guru lebih aktif memanfaatkan aplikasi iSpring sebagai media
pembelajaran interaktif, terutama dalam pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis
kewirausahaan. Pemanfaatan iSpring memungkinkan guru menyajikan materi secara menarik,
memberikan umpan balik otomatis, dan melaksanakan penilaian secara objektif serta efisien.
Sekolah hendaknya memberikan dukungan melalui pelatihan dan penyediaan sarana teknologi
agar guru mampu mengintegrasikan media ini secara optimal. Di sisi lain, siswa diharapkan
dapat memanfaatkan media pembelajaran digital seperti iSpring secara mandiri untuk
meningkatkan pemahaman materi, memperkuat keterampilan berbahasa, serta menumbuhkan
kreativitas dan semangat berwirausaha.
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Bagi pengembang media pembelajaran, disarankan untuk terus mengembangkan dan
menyempurnakan fitur-fitur aplikasi iSpring agar lebih sesuai dengan karakteristik peserta
didik dan kebutuhan kurikulum yang berlaku. Pengembang perlu menambahkan elemen
interaktif yang mendukung keterlibatan siswa dan mendorong pembelajaran kontekstual
berbasis praktik kewirausahaan. Sementara itu, peneliti selanjutnya diharapkan dapat
melakukan kajian lanjutan dengan melibatkan sampel yang lebih luas dan variabel tambahan
seperti motivasi, kreativitas, serta efektivitas jangka panjang penggunaan iSpring. Penelitian
mendatang juga dapat mengeksplorasi penerapan media ini pada berbagai jenjang pendidikan
untuk memperkuat generalisasi hasil dan kontribusi terhadap inovasi pembelajaran Bahasa
Indonesia di era digital.
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kerjasama ini dapat memberikan manfaat dan pengembangan ilmu pengetahuan di bidang
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