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Abstrak

Pembelajaran Informatika memerlukan media yang mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa
dalam mengikuti proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan ZEP
Quiz terhadap motivasi belajar Informatika siswa SMP. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
metode quasi experiment dan desain nonequivalent pretest-posttest control group. Subjek penelitian terdiri atas
60 siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Pakisaji yang terbagi menjadi kelas VIII B sebagai kelas eksperimen dan
VIII A sebagai kelas kontrol. Data dikumpulkan menggunakan angket motivasi belajar dan dianalisis secara
deskriptif serta menggunakan Independent Sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata
motivasi belajar kelas eksperimen meningkat dari 69,33 pada pretest menjadi 78,92 pada posttest, dengan
peningkatan sebesar 9,59 poin. Sementara itu, kelas kontrol hanya mengalami peningkatan rata-rata dari 68,13
menjadi 69,00. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05 dan effect size = 0,94 (kategori
besar), sehingga terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan ZEP Quiz terhadap motivasi belajar siswa.
Dengan demikian, ZEP Quiz dapat menjadi alternatif media pembelajaran interaktif yang membantu
meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran Informatika. Penggunaan ZEP Quiz dapat dipertimbangkan
guru sebagai media pembelajaran berbasis permainan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan
melibatkan siswa secara aktif.

Kata Kunci: ZEP quiz, media pembelajaran, motivasi belajar, informatika

Abstract

Informatics learning requires learning media that can increase students’ engagement and motivation during
the learning process. This study aims to determine the effect of using ZEP Quiz on students’ motivation to learn
Informatics. This study employed a quantitative approach using a quasi-experimental method with a
nonequivalent pretest-posttest control group design. The participants were 60 eighth-grade students of SMP
Negeri 1 Pakisaji, divided into an Class VIII B serving as the experimental group and Class VIII A as the control
group. Data were collected using a learning motivation questionnaire and analyzed descriptively and using an
Independent Sample t-test. The results showed that the average learning motivation score in the experimental
group increased from 69.33 in the pretest to 78.92 in the posttest, representing an increase of 9.59 points.
Meanwhile, the control group showed a slight improvement from 68.13 to 69.00. The hypothesis test resulted
in a significance value of 0.001 < 0.05, with an effect size of 0.94, indicating a large effect. indicating a
significant effect of ZEP Quiz on students’ learning motivation. Therefore, ZEP Quiz can be used as an
alternative interactive learning medium to support students’ motivation in Informatics learning. Teachers can
consider ZEP Quiz as a game-based learning medium to create more engaging learning activities and
encourage active student participation.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang signifikan dalam dunia pendidikan.
Pembelajaran pada abad ke-21 tidak lagi hanya berfokus pada penyampaian materi secara konvensional, tetapi
juga menuntut adanya pemanfaatan teknologi yang mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih
interaktif dan berpusat pada peserta didik (Ramadhan Satria Muhhamad et al., 2023). Namun, pada
kenyataannya masih terdapat pembelajaran yang berlangsung secara monoton sehingga siswa cenderung pasif
dan kurang termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran. Fenomena tersebut juga ditemukan pada
pembelajaran Informatika di kelas VIII SMP Negeri 1 Pakisaji. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan,
motivasi belajar siswa masih tergolong rendah. Hal tersebut terlihat dari kurangnya partisipasi siswa selama
pembelajaran, rendahnya antusiasme dalam mengerjakan tugas, serta minimnya keterlibatan siswa saat guru
menyampaikan materi. (Ahyar et al., 2025) menyatakan bahwa rendahnya motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran Informatika dipengaruhi oleh penggunaan metode pembelajaran yang kurang variatif dan terbatasnya
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Motivasi (motivation) dapat diartikan sebagai kekuatan yang muncul dari dalam ataupun dari luar diri
seseorang dan membangkitkan semangat serta ketekunan untuk mencapai sesuatu yang diinginkan (Muhamad
& Herdian, 2021). Motivasi belajar yang baik dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal (Dhea Widyaningrum et al., 2025a).
Selain itu, pembelajaran yang memanfaatkan teknologi digital secara tepat dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik bagi siswa.

Dalam mendukung tercapainya tujuan pembelajaran, penggunaan media pembelajaran menjadi salah satu
aspek yang perlu diperhatikan. Media pembelajaran yang tepat dapat membantu guru menyampaikan materi
secara lebih efektif sekaligus menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa (Nailatil Karomah
et al., 2024). (Yehezkiel & Sapta, 2025) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran digital mampu
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa karena dapat menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif
dan sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. Oleh karena itu, pemanfaatan media pembelajaran digital
menjadi salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Salah satu media pembelajaran berbasis digital yang dapat dimanfaatkan adalah ZEP Quiz. Menurut (Tri
Wahyuni & Purwati, 2026) ZEP Quiz merupakan media pembelajaran berbasis gamifikasi yang
mengintegrasikan unsur permainan ke dalam kegiatan belajar sehingga mampu menciptakan suasana belajar
yang lebih menarik dan interaktif. (Nainggolan et al., 2025)menjelaskan bahwa penggunaan media ZEP Quiz
dapat membantu meningkatkan pemahaman konsep siswa karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan
melibatkan siswa secara aktif dalam kegiatan belajar. Penggunaan media berbasis permainan juga memberikan
pengalaman belajar yang berbeda sehingga siswa tidak mudah merasa bosan selama pembelajaran berlangsung.

Penelitian mengenai penggunaan ZEP Quiz telah mulai dilakukan dalam berbagai konteks pembelajaran.
(Dhea Widyaningrum et al., 2025), misalnya, menggunakan ZEP Quiz untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa pada pembelajaran Informatika di SMP melalui penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua
siklus. Sementara itu, (Tri Wahyuni & Purwati, 2026) meneliti penggunaan ZEP Quiz dalam model Game Based
Learning terhadap motivasi dan hasil belajar kognitif siswa pada pembelajaran IPA kelas VII SMP. Penelitian
(Andrianti et al., 2026) juga menunjukkan bahwa ZEP Quiz dapat menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif dan partisipatif serta berkaitan dengan motivasi belajar siswa, tetapi penelitian tersebut dilakukan pada
mata pelajaran Figih dengan pendekatan deskriptif kualitatif.

Meskipun penelitian sebelumnya telah menunjukkan potensi ZEP Quiz dalam meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa, masih terdapat ruang untuk mengkaji pengaruh media tersebut dengan pendekatan
eksperimen pada pembelajaran Informatika jenjang SMP. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang
menggunakan penelitian tindakan kelas untuk meningkatkan motivasi pada pembelajaran Informatika,
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penelitian ini menggunakan desain quasi experiment dengan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol untuk
menguji pengaruh ZEP Quiz terhadap motivasi belajar siswa. Selain itu, penelitian ini secara khusus
menempatkan pembelajaran Informatika kelas VII1 SMP Negeri 1 Pakisaji sebagai konteks penelitian, sehingga
dapat memberikan gambaran empiris mengenai efektivitas ZEP Quiz dibandingkan pembelajaran konvensional.

Posisi penelitian ini penting karena pembelajaran Informatika memiliki karakteristik yang erat dengan
pemanfaatan teknologi. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran berbasis digital dan gamifikasi perlu
dikaji tidak hanya dari aspek keterlibatan siswa, tetapi juga dari pengaruhnya terhadap motivasi belajar melalui
perbandingan antara kelompok yang memperoleh perlakuan dan kelompok yang tidak memperoleh perlakuan.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh ZEP Quiz terhadap motivasi
belajar Informatika siswa SMP, khususnya siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Pakisaji.

Pada mata pelajaran Informatika, penggunaan media pembelajaran berbasis digital menjadi sangat
penting karena karakteristik mata pelajaran ini berkaitan erat dengan perkembangan teknologi. Pembelajaran
Informatika tidak hanya menuntut penguasaan konsep, tetapi juga keterlibatan aktif siswa dalam memanfaatkan
teknologi sebagai sarana belajar (Setyawan et al., 2023). Akan tetapi, kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya
tercapai. Pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah, penggunaan LKPD, dan penugasan tertulis
sehingga siswa cenderung kurang aktif dan kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. (Sakti Gunawan
Irianto et al., 2025) menyatakan bahwa kurangnya variasi media pembelajaran dapat menyebabkan rendahnya
motivasi belajar dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika.

Sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi media pembelajaran yang
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Menurut (Windarti et al., 2025)
Penggunaan ZEP Quiz memungkinkan siswa belajar sambil bermain melalui berbagai aktivitas yang menarik
sehingga dapat meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
(Amajida et al., 2025a) menjelaskan bahwa penggunaan media ZEP Quiz memberikan pengaruh positif terhadap
motivasi belajar siswa dan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran melalui aktivitas yang lebih interaktif.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh ZEP Quiz terhadap
motivasi belajar Informatika siswa SMP, khususnya siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Pakisaji. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga dapat mendukung terciptanya proses pembelajaran Informatika
yang lebih aktif, menyenangkan, dan sesuai dengan perkembangan teknologi.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen semu (quasi
experiment). Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran
terhadap motivasi belajar siswa melalui analisis data numerik yang diperoleh dari hasil pengukuran (Sugiyono,
2023). Desain penelitian yang digunakan adalah nonequivalent pretest-posttest control group design yang
melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berikut merupakan desain penelitian
nonequivalent pretest-posttest control group design.

Tabel 1. Desain nonequivalent pretest-posttest control group design

kelas Pretest Perlakuan Posttest
VIII B (eksperimen) O1 X 02
VIII A (kontrol) 03 - 04

Sumber: Sugiyono, 2023: 73
Keterangan:

O1 = Nilai pretest sebelum diberi perlakuan pada kelas eksperimen.
02 = Nilai posttest setelah mendapat perlakuan pada kelas eksperimen.
03 = Nilai pretest sebelum diberi perlakuan pada kelas kontrol.
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04 = Nilai posttest setelah mendapat perlakuan pada kelas kontrol.
X = Perlakuan dengan menerapkan media pembelajaran Zep Quiz.

Pemilihan desain quasi eksperimen dilakukan karena peneliti tidak dapat mengacak subjek penelitian
secara penuh, melainkan menggunakan kelas yang sudah ada di sekolah. Desain ini umum digunakan dalam
penelitian pendidikan untuk menguji efektivitas suatu media pembelajaran terhadap variabel tertentu (Andrade,
2021). Kelas VIII B ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang diberikan perlakuan menggunakan media
pembelajaran ZEP Quiz berbasis game virtual, sedangkan kelas VIII A ditetapkan sebagai kelas kontrol yang
mengikuti pembelajaran konvensional menggunakan LKPD dan penugasan tertulis.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VI SMP Negeri 1 Pakisaji yang berjumlah 233
siswa. Sampel penelitian berjumlah 60 siswa yang terdiri atas kelas VIII B sebanyak 30 siswa sebagai kelas
eksperimen dan kelas VIII A sebanyak 30 siswa sebagai kelas kontrol. Pengambilan sampel dilakukan
menggunakan teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan karakteristik kelas yang relatif sesuai,
seperti tingkat kelas dan kondisi pembelajaran, sehingga kedua kelas dapat digunakan sebagai kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Data pada penelitian ini diperoleh dengan cara observasi dan angket. Angket
yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 20 butir soal. Sampel penelitian dipilih menggunakan teknik
purposive sampling dengan mempertimbangkan kesamaan karakteristik antar kelas. Teknik purposive sampling
digunakan ketika peneliti menentukan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu sesuai dengan tujuan
penelitian (lka Lenaini, 2021).

Tabel 2. Skala Likerst

Keterangan Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Kurang Setuju (KS) 2
Tidak Setuju (TS) 1

Sumber: (Sugiyono, 2023) : 94

Kemudian data isian angket peserta didik dianalisis dengan cara menghitung persentase motivasi peserta
didik. kategori motivasi belajar setelah dimodifikasi adalah sebagai berikut.
Tabel 3. Kategori Motivasi Belajar
Rentang motivasi belajar Kategori

80<P <100 Sangat Baik
65<P<79,99 Baik
55<P<64,99 Cukup
40 <P <54,99 Kurang
0<P<3999 Sangat Kurang

Sumber: (Janatun Ma & Kustiawan, 2022)

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi angket motivasi belajar. Angket motivasi
digunakan untuk mengetahui perubahan motivasi siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Instrumen penelitian
berupa angket motivasi belajar yang terdiri atas 20 butir pernyataan. Instrumen disusun dengan mengadaptasi
indikator motivasi belajar menurut (Syachtiyani & Trisnawati, 2021), yang meliputi (1) adanya hasrat dan
keinginan berhasil, (2) adanya keinginan, semangat dan kebutuhan dalam belajar, (3) adanya harapan dan cita-
cita masa depan, (4) adanya penghargaan dalam belajar, dan (5) adanya lingkungan belajar yang kondusif.
Kelima indikator tersebut kemudian dikembangkan menjadi 20 butir pernyataan yang disesuaikan dengan
konteks pembelajaran Informatika. Penggunaan angket motivasi belajar sebagai instrumen penelitian telah
banyak digunakan dalam penelitian pendidikan untuk mengukur tingkat motivasi siswa secara kuantitatif (Sirait
& Oktavianty, 2021).
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Tabel 4. Kisi — Kisi Lembar Angket Motivasi Belajar

No. Indikator Nomor Butir Jumlah
1 Adanya hasrat dan keinginan berhasil 1-5 5
2 Adanya keinginan, semangat dan kebutuhan dalam belajar 6-10 5
3 Adanya harapan dan cita-cita masa depan 11, 12, 18, 19 4
4 Adanya penghargaan dalam belajar 13, 14, 20 3
5 Adanya lingkungan belajar yang kondusif 15-17 3
Total 1-20 20

Prosedur penelitian dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu pemberian pretest, pelaksanaan perlakuan,
dan pemberian posttest. Perlakuan penelitian dilaksanakan selama dua pertemuan dengan alokasi waktu 2 JP
pada setiap pertemuan, dengan 1 JP setara 40 menit. Materi yang diberikan pada kedua kelompok adalah materi
Pengolahan Data. Pada kelas eksperimen, pembelajaran dilaksanakan dengan memanfaatkan media
pembelajaran ZEP Quiz berbasis gamifikasi. Kegiatan pembelajaran diawali dengan penjelasan materi oleh
guru, kemudian siswa mengakses ZEP Quiz untuk mengikuti kuis atau permainan yang berkaitan dengan materi
Pengolahan Data. Setelah menyelesaikan aktivitas dalam ZEP Quiz, siswa bersama guru melakukan diskusi
mengenai materi dan hasil pengerjaan, kemudian pembelajaran diakhiri dengan evaluasi. Sementara itu, kelas
kontrol memperoleh materi dan alokasi waktu pembelajaran yang sama, tetapi menggunakan pembelajaran
konvensional melalui penjelasan guru, pengerjaan LKPD dan soal latihan, serta pembahasan bersama. Dengan
demikian, kedua kelompok memperoleh materi dan waktu pembelajaran yang setara, sedangkan perbedaan
perlakuan terletak pada penggunaan ZEP Quiz pada kelas eksperimen. Setelah perlakuan selesai, kedua kelas
diberikan posttest untuk mengetahui perubahan motivasi siswa (Dianartasi & Sthephani, 2021).

Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan uji statistik, meliputi uji normalitas, uji
homogenitas, dan uji t. Uji t digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara
motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah penggunaan media ZEP Quiz. Selain uji
signifikansi, besar pengaruh penggunaan ZEP Quiz terhadap motivasi belajar siswa dianalisis menggunakan
effect size. Effect size digunakan untuk mengetahui besarnya pengaruh perlakuan secara praktis, tidak hanya
berdasarkan signifikansi statistik. Ukuran effect size yang digunakan adalah Cohen’s d. Analisis statistik
tersebut umum digunakan dalam penelitian eksperimen untuk menguji hipotesis penelitian (Setyaningsih et al.,
2021).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Bagian ini menyajikan hasil penelitian mengenai pengaruh penggunaan ZEP Quiz terhadap Motivasi
belajar siswa, yang diperoleh melalui pretest, posttest, serta lembar observasi pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

Motivasi Belajar Siswa
Data Motivasi belajar diperoleh dari nilai pretest dan posttest pada kelas eksperimen (kelas V11l B) yang
menggunakan ZEP Quiz dan kelas kontrol (kelas VIII A) yang menggunakan metode konvensional, masing-
masing terdiri atas 30 siswa. Peningkatan motivasi belajar dianalisis secara deskriptif melalui perbandingan
mean pretest-posttest, sedangkan Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan uji statistik, meliputi
uji normalitas, uji homogenitas, dan uji t.
Tabel 5. Data Deskriptif Pretest dan Posttest Motivasi Belajar
Kelompok N Mean Pre Mean Post
Kontrol 30 68,13 69,00
Eksperimen 30 69,33 78,92

Jurnal Basicedu Vol 10 No 4 Tahun 2026
p-1SSN 2580-3735 e-ISSN 2580-1147



2171 Pengaruh ZEP Quiz terhadap Motivasi Belajar Informatika Siswa SMP — Arfi Agustian, Gres Dyah
Kusuma Ningrum, Ainur Rofig, Dimas Meluin Tri Ardi
DOI: https://doi.org/10.31004/basicedu.v10i4.13076

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, rata-rata motivasi belajar siswa pada kelas kontrol sebelum
perlakuan (pretest) sebesar 68,13, sedangkan setelah pembelajaran (posttest) sebesar 69,00. Sementara itu, rata-
rata motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen sebelum diberikan perlakuan sebesar 69,33 dan setelah
diberikan perlakuan menggunakan media pembelajaran ZEP Quiz meningkat menjadi 78,92. Berdasarkan
kategori motivasi belajar, ketiga nilai rata-rata tersebut berada pada kategori Cukup dan nilai rata-rata Posttest
kelas Eksperimen pada kategori Baik. Peningkatan rata-rata motivasi belajar pada kelas eksperimen sebesar
9,59 poin lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang mengalami Peningkatan sebesar 0,87 poin. Hasil tersebut
menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar secara deskriptif setelah penggunaan media pembelajaran
ZEP Quiz. Selanjutnya akan dilakukan uji intrumen yang meliputi uji validitas dan uji reliabilitas, dan
dilanjutkan dengan prasyarat pengujian hipotesis untuk melihat signifikansi perbedaan antar kelompok, akan
dilakukan uji normalitas data menggunakan uji Shapiro-Wilk dan uji Homogenitas.

Uji Validitas

Kegunaan validitas adalah untuk mengetahui sejauh mana ketepatan dan kecermatan suatu instrumen
pengukuran dalam menjalankan fungsi ukurnya. Tinggi rendahnya validitas instrumen menunjukkan sejauh
mana data yang diperoleh mampu menggambarkan kondisi yang sebenarnya dari variabel yang diukur. Dengan
demikian, validitas menunjukkan sejauh mana instrumen mampu mengukur apa yang seharusnya diukur
(Syauqi et al., 2021). Untuk menguji validitas tes dapat diketahui dengan menggunakan teknik Item Total
Correlation menggunakan bantuan aplikasi SPSS 22.0 For Windows menggunakan ruaper dengan taraf
signifikansi 5% dengan jumlah responden sebanyak 30 siswa, maka ruper Yang digunakan adalah 0,361.

Berdasarkan uji validitas ditemukan bahwa semua 20 butir soal pretest dan soal posttest dinyatakan valid.
Dengan ditemukan butir soal dengan rhitung tertinggi yaitu untuk pretest butir soal nomor 13 dengan rhitung
sebesar 0,667 dan posttest butir soal nomor 9 dengan rhitung sebesar 0,793 dan ditemukan butir soal dengan
rhitung terendah yaitu untuk pretest butir soal nomor 4 dengan rhitung sebesar 0,398 dan posttest butir soal
nomor 12 dengan rhitung sebesar 0,373.

Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui konsistensi internal instrumen dalam mengukur motivasi
belajar siswa. Reliabilitas instrumen diuji menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha dengan bantuan IBM
SPSS Statistics 22.0. Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha memenuhi kriteria
reliabilitas yang digunakan dalam penelitian. Hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa angket pretest
memperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,881, sedangkan angket posttest memperoleh nilai sebesar 0,863.
Dengan demikian, kedua instrumen memiliki konsistensi internal yang baik dan dapat digunakan untuk
mengukur motivasi belajar siswa.

Adapun hasil uji reliabilitas disajikan pada tabel berikut:

Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas
Angket Cronbach’s Alpha N of Items Keterangan

Pretest 0,881 20 Reliabel
Postest 0,863 20 Reliabel

Hasil dari nilai uji reliabilitas tersebut diketahui seluruhnya lebih besar > renel, yang artinya jika hasil uji
reliabilitas memenuhi kriteria. Setelah kuesioner dinyatakan telah memenuhi uji validitas dan realiabilitas, maka
kuesioner tersebut dapat digunakan sebagai instrumen dalam penelitian ini.

Uji Normalitas

Uji normalitas dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa data berdistribusi normal. Uji normalitas
dalam penelitian ini memakai teknik Shapiro Wilk. Dengan menggunakan uji Shapiro Wilk dan menggunakan
taraf signifikansi 5% atau 0,05 dan data dinyatakan berdistribusi normal jika signifikansinya lebih besar dari
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5% atau 0,05. Uji dengan cara ini dilakukan dengan membandingkan tingkat probabilitas (sig) dengan nilai
alpha (a).
Penelitian ini melaksanakan uji normalitas pada kelas eksperimen dan kelas kontrol pada angket. Berikut
ini adalah hasil ujinya.
Tabel 6. Uji Normalitas Shapiro Wilk
Instrumen Nilai Eksperimen Nilai Kontrol Keterangan
Pretest 0,718 0,494 Normal
Posttest 0,872 0,306 Normal

Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa data pretest kelas eksperimen diperoleh nilai Asym.Sig (2-tailed)
sebesar 0,718 dan data pretest kelas kontrol nilai Asym.Sig (2- tailed) sebesar 0,494. Karena signifikasi lebih
dari 0,05 maka data pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol dinyatakan berdistribusi normal. Data posttest
kelas eksperimen nilai Asym.Sig (2-tailed) sebesar 0,872, dan data posttest kelas kontrol nilai Asym.Sig (2-
tailed) sebesar 0,306 Karena signifikasi lebih dari 0,05 jadi data posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol
dinyatakan berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas ini dimaksudkan untuk menguji apakah varian kedua sampel penelitian homogen atau
tidak. Pengambilan keputusan uji homogenitas yaitu jika signifikansi > 0,05 maka HO diterima (varian sama)
dan jika signifikansi < 0,05 maka HO ditolak (varian berbeda).

Tabel 7. Homogenitas
No. Instrumen Nilai Keterangan
1 Pretest 0,812 Homogen
2 Posttest 0,421  Homogen

Berdasarkan Tabel 4 diketahui nilai signifikansi pretest pada Test Of Homogenity of Variance’ adalah
0,812. Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 maka HO diterima. Jadi disimpulkan bahwa kelompok data
nilai pretest antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki varian yang sama. Jadi asumsi homogenitas
terpenuhi. Dan diketahui nilai signifikansi posttest pada Test Of Homogenity of Variance’ adalah 0,421. Karena
nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 maka HO diterima. Jadi disimpulkan bahwa kelompok data nilai posttest
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki varian yang sama. Jadi asumsi homogenitas terpenuhi.

Uji Hipotesis

Analisis yang digunakan untuk uji hipotesis penelitian yaitu analisis Independent T Test. Uji t-test
digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata dari dua kelompok sampel yang independent. Dalam penelitian
ini digunakan tingkat signifikan 5% (a = 0,05).

Adapun hipotesis yang diuji dalam penelitian ini yakni “H1 : ada pengaruh media pembelajaran ZEP
QUIZ terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Pakisaji.” Kriteria yang digunakan adalah HO
ditolak jika nilai signifikan < a (tingkat signifikan yang digunakan) artinya ada pengaruh yang signifikan antara
variable bebas (X) dan variabel terikat (Y).

Tabel 8. Uji Hipotesis Independent T-Test

Variable Nilai Sig
Penggunaan Media Pembelajaran ZEP QUIZ terhadap Motivasi Belajar 0,001

Berdasarkan Tabel 5 diketahui nilai signifikansi sebesar 0,001. Dimana 0,001 < 0,05 yang dapat diartikan
ZEP QUIZ berpengaruh terhadap motivasi belajar, jadi hipotesis kedua (H1) yang berbunyi “ada pengaruh
media pembelajaran ZEP QUIZ terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Pakisaji” diterima.

Pembahasan
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan ZEP Quiz memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Informatika. Rata-rata motivasi belajar siswa pada kelas
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eksperimen meningkat dari 69,33 pada pretest menjadi 78,92 pada posttest, sedangkan kelas kontrol meningkat
dari 68,13 menjadi 69,00. Hasil Independent Samples t-Test menunjukkan nilai signifikansi < 0,001, dengan
effect size Cohen’s d sebesar 0,94 yang termasuk kategori besar. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan ZEP Quiz tidak hanya menghasilkan perbedaan motivasi belajar yang signifikan secara statistik,
tetapi juga memiliki pengaruh yang cukup kuat secara praktis. Besarnya efek tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan media berbasis gamifikasi dalam penelitian ini memiliki kontribusi yang berarti terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa.

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian (Dhea Widyaningrum et al., 2025) yang menggunakan
ZEP Quiz dalam pembelajaran Informatika di SMP dan menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar
melalui penerapan pembelajaran berbasis ZEP Quiz. Kesamaan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan ZEP
Quiz memiliki potensi yang konsisten dalam mendukung motivasi belajar pada pembelajaran Informatika.
Namun, penelitian (Dhea Widyaningrum et al., 2025) menggunakan penelitian tindakan kelas, sedangkan
penelitian ini menggunakan quasi experiment dengan kelompok eksperimen dan kontrol. Dengan demikian,
penelitian ini memberikan tambahan bukti melalui perbandingan langsung antara siswa yang memperoleh
perlakuan ZEP Quiz dan siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional.

Hasil penelitian juga sejalan dengan penelitian (Amajida et al., 2025) yang menunjukkan bahwa
penggunaan ZEP Quiz yang dipadukan dengan Teams Games Tournament dapat meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa. Demikian pula, (Windarti et al., 2025) menunjukkan bahwa penggunaan ZEP Quiz dalam
pembelajaran berbasis joyful learning dapat mendukung perhatian dan keterlibatan siswa. Penelitian (Desy
Widyantari et al., 2025) juga melaporkan bahwa penerapan ZEP Quiz dapat meningkatkan partisipasi dan
motivasi siswa melalui pembelajaran yang lebih interaktif. Penelitian terbaru oleh (Andrianti et al., 2026)
menunjukkan bahwa penggunaan ZEP Quiz dalam pembelajaran Figih dapat menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih interaktif dan partisipatif melalui unsur skor, batas waktu, dan peringkat. Meskipun
konteks mata pelajaran dan karakteristik peserta didiknya berbeda, keseluruhan temuan tersebut
memperlihatkan pola yang serupa, yaitu media ZEP Quiz dapat digunakan sebagai sarana untuk meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar.

Penelitian lain yang lebih baru juga memberikan dukungan terhadap temuan tersebut. (Santiaji et al.,
2025) menemukan bahwa integrasi Al ZEP Quiz memberikan peningkatan motivasi belajar Aljabar yang
signifikan pada siswa SMP dan menggunakan perbandingan kelas eksperimen dan kontrol. Temuan tersebut
memiliki kedekatan metodologis dengan penelitian ini karena sama-sama menggunakan perbandingan
kelompok untuk melihat perubahan motivasi. Perbedaannya terletak pada konteks pembelajaran, yaitu
penelitian (Santiaji et al., 2025) berfokus pada Aljabar dan mengintegrasikan Al, sedangkan penelitian ini
menggunakan ZEP Quiz dalam pembelajaran Informatika materi Pengolahan Data. Dengan demikian, hasil
penelitian ini memperluas penggunaan ZEP Quiz pada konteks Informatika SMP.

Temuan penelitian ini juga diperkuat oleh penelitian mengenai gamifikasi secara lebih luas. (Zhang &
Yu, 2022) melalui meta-analisis membandingkan gamifikasi dan game-based learning serta menemukan bahwa
pengaruh gamifikasi terhadap motivasi mencapai effect size sebesar 0,77. Nilai tersebut menunjukkan pengaruh
yang cukup kuat dan mendukung pandangan bahwa unsur permainan dapat menjadi strategi yang efektif untuk
meningkatkan motivasi belajar. Sementara itu, (Zhan et al., 2022) melalui meta-analisis terhadap 21 penelitian
pada pendidikan pemrograman menemukan bahwa gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap
pembelajaran, dengan pengaruh terbesar ditemukan pada motivasi siswa (SMD = 0,77). Temuan tersebut sangat
relevan dengan penelitian ini karena pembelajaran Informatika memiliki kedekatan dengan bidang teknologi
dan pemrograman.

Hasil tersebut juga konsisten dengan penelitian (Alsadoon et al., 2022) yang menerapkan lingkungan e-
learning berbasis gamifikasi pada siswa kelas VIII dalam pembelajaran ilmu komputer. Penelitian tersebut
menggunakan desain quasi experiment dengan kelompok pretest-posttest dan menemukan bahwa lingkungan
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pembelajaran berbasis gamifikasi meningkatkan motivasi belajar dan kepuasan siswa, meskipun tidak
memberikan pengaruh signifikan terhadap hasil belajar. Persamaan ini menjadi penting karena penelitian
tersebut dan penelitian ini sama-sama menggunakan siswa tingkat SMP, bidang yang berkaitan dengan ilmu
komputer/Informatika, serta desain eksperimen untuk menguji motivasi. Perbedaannya menunjukkan bahwa
peningkatan motivasi tidak selalu berjalan bersamaan dengan peningkatan hasil belajar, sehingga motivasi perlu
dipandang sebagai variabel tersendiri.

Secara lebih luas, (Ratinho & Martins, 2023) melalui systematic review terhadap 40 penelitian
menemukan kecenderungan positif penggunaan strategi gamifikasi terhadap motivasi siswa. Namun, mereka
juga menemukan bahwa efek gamifikasi dapat dipengaruhi oleh novelty effect dan penggunaan penghargaan
ekstrinsik. Motivasi dapat meningkat pada tahap awal penggunaan gamifikasi, tetapi berpotensi menurun
apabila siswa terpapar unsur permainan secara terus-menerus tanpa variasi. Temuan tersebut memberikan
perspektif kritis terhadap hasil penelitian ini. Peningkatan motivasi dengan effect size sebesar 0,94 tidak serta-
merta berarti bahwa ZEP Quiz akan menghasilkan efek yang sama apabila diterapkan dalam jangka panjang
atau pada konteks pembelajaran yang berbeda. Durasi penelitian yang relatif singkat dalam penelitian ini juga
memungkinkan adanya pengaruh kebaruan media terhadap respons siswa.

Penjelasan mengenai pengaruh ZEP Quiz terhadap motivasi juga dapat dipahami melalui perspektif Self-
Determination Theory (SDT). Dalam teori tersebut, motivasi siswa berkaitan dengan pemenuhan tiga kebutuhan
psikologis dasar, yaitu autonomy, competence, dan relatedness. (Krath et al., 2021) menunjukkan bahwa Self-
Determination Theory merupakan salah satu landasan teori yang paling banyak digunakan dalam penelitian
mengenai gamifikasi, bersama dengan flow theory, experiential learning, dan teori konstruktivisme. Hal
tersebut menunjukkan bahwa pengaruh gamifikasi terhadap motivasi tidak semata-mata berasal dari unsur
“permainan”, tetapi berkaitan dengan pengalaman psikologis yang muncul ketika siswa berinteraksi dengan
lingkungan belajar yang dirancang secara gamifikatif.

Dalam konteks penelitian ini, unsur competence dapat muncul ketika siswa menyelesaikan tantangan atau
pertanyaan dalam ZEP Quiz dan memperoleh umpan balik mengenai jawabannya. Keberhasilan menyelesaikan
soal dapat memberikan pengalaman bahwa siswa mampu menguasai materi yang dipelajari. Unsur autonomy
dapat berkaitan dengan kesempatan siswa untuk terlibat secara langsung dalam aktivitas pembelajaran melalui
media digital, bukan hanya menerima informasi dari guru. Sementara itu, relatedness dapat berkembang ketika
aktivitas ZEP Quiz digunakan bersamaan dengan diskusi dan interaksi antarsiswa. Dengan demikian,
peningkatan motivasi dalam penelitian ini dapat dipahami sebagai hasil interaksi antara unsur permainan dan
pengalaman psikologis siswa selama proses pembelajaran.

Penjelasan tersebut diperkuat oleh (Li et al., 2024) melalui meta-analisis terhadap 35 intervensi dengan
sekitar 2.500 peserta. Mereka menemukan bahwa gamifikasi memberikan pengaruh positif yang signifikan
terhadap motivasi intrinsik, meskipun besarnya efek keseluruhan relatif kecil (Hedges' g = 0,257). Menariknya,
pengaruh gamifikasi terhadap persepsi autonomy dan relatedness lebih kuat, sedangkan pengaruh terhadap
competence relatif kecil. Temuan ini memberikan penjelasan bahwa gamifikasi tidak otomatis meningkatkan
semua aspek motivasi secara sama. Efektivitasnya sangat bergantung pada bagaimana elemen permainan
dirancang agar mendukung kebutuhan psikologis siswa.

Dengan demikian, hasil penelitian ini yang menghasilkan effect size sebesar 0,94 lebih besar dibandingkan
efek keseluruhan yang dilaporkan dalam meta-analisis (Li et al., 2024) . Perbedaan tersebut tidak berarti bahwa
ZEP Quiz secara umum selalu lebih efektif daripada bentuk gamifikasi lainnya. Perbedaan kemungkinan
dipengaruhi oleh karakteristik peserta didik, mata pelajaran, bentuk media yang digunakan, durasi intervensi,
instrumen pengukuran motivasi, dan konteks pembelajaran. Dalam penelitian ini, ZEP Quiz digunakan secara
khusus pada siswa kelas VIII dalam pembelajaran Informatika sehingga unsur teknologi dan permainan
memiliki kesesuaian dengan karakteristik mata pelajaran. Oleh karena itu, besarnya efek yang ditemukan perlu
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dipahami dalam konteks penelitian ini dan tidak langsung digeneralisasikan pada seluruh bentuk pembelajaran
berbasis gamifikasi.

Hasil yang tidak sepenuhnya konsisten juga ditemukan dalam penelitian (Leitdo et al., 2022). Melalui
evaluasi sistematis terhadap elemen-elemen permainan, penelitian tersebut menemukan bahwa elemen
gamifikasi memiliki potensi meningkatkan motivasi, terutama bentuk motivasi yang lebih otonom, tetapi setiap
elemen permainan dapat menghasilkan tingkat pengaruh yang berbeda. Artinya, keberhasilan gamifikasi tidak
hanya ditentukan oleh keberadaan unsur permainan, tetapi juga oleh pemilihan dan penerapannya dalam
lingkungan belajar. Hal ini menjelaskan mengapa penggunaan ZEP Quiz perlu diarahkan pada tujuan
pembelajaran dan tidak sekadar digunakan sebagai aktivitas permainan.

Temuan serupa juga terlihat dalam systematic review (Fitria, 2023) yang menganalisis 30 artikel
mengenai gamifikasi dan motivasi dalam konteks pendidikan, termasuk penelitian pada siswa dan mahasiswa
di Indonesia. Kajian tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi secara umum berkaitan dengan peningkatan
motivasi dan keterlibatan, tetapi karakteristik implementasi dan konteks pembelajaran perlu diperhatikan.

Pada pembelajaran Informatika, kesesuaian antara karakteristik media dan karakteristik mata pelajaran
menjadi salah satu kemungkinan yang menjelaskan hasil penelitian ini. Informatika merupakan bidang
pembelajaran yang dekat dengan teknologi digital sehingga penggunaan media berbasis teknologi dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual. Meta-analisis (Zhan et al., 2022) menunjukkan bahwa
gamifikasi dalam pendidikan pemrograman memiliki pengaruh paling besar pada motivasi dibandingkan
beberapa hasil pembelajaran lainnya. Temuan tersebut memperkuat bahwa penggunaan elemen permainan
dalam bidang yang berhubungan dengan teknologi memiliki potensi khusus untuk meningkatkan motivasi
siswa.

Namun demikian, pembahasan tidak dapat menyimpulkan bahwa seluruh bentuk gamifikasi selalu
menghasilkan peningkatan motivasi yang besar. (Li et al., 2024) menunjukkan efek motivasi intrinsik yang
relatif kecil, sedangkan (Ratinho & Martins, 2023) menunjukkan bahwa motivasi dapat mengalami penurunan
dalam jangka panjang akibat novelty effect dan dominasi penghargaan ekstrinsik. Penelitian tersebut
memberikan batasan penting terhadap interpretasi hasil penelitian ini. Efek besar sebesar 0,94 dapat dipengaruhi
oleh konteks penelitian yang spesifik, termasuk karakteristik siswa, materi Pengolahan Data, penggunaan ZEP
Quiz selama dua pertemuan, dan pengalaman siswa terhadap media tersebut. Oleh sebab itu, penelitian lanjutan
dengan durasi yang lebih panjang diperlukan untuk mengetahui apakah peningkatan motivasi tetap bertahan
setelah siswa terbiasa menggunakan ZEP Quiz.

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat pandangan bahwa gamifikasi dapat digunakan sebagai
pendekatan untuk meningkatkan motivasi belajar ketika unsur permainan diintegrasikan dengan aktivitas
pembelajaran yang memiliki tujuan jelas. Hasil penelitian memberikan dukungan empiris terhadap penggunaan
perspektif Self-Determination Theory, khususnya bahwa pengalaman belajar yang memberikan kesempatan
untuk berinteraksi, menyelesaikan tantangan, memperoleh umpan balik, dan berpartisipasi secara aktif dapat
mendukung motivasi siswa. Namun, hasil penelitian juga menunjukkan pentingnya memperhatikan desain
gamifikasi agar tidak hanya mengandalkan kompetisi, skor, atau penghargaan, tetapi juga memberikan
pengalaman kompetensi, otonomi, dan keterhubungan sosial kepada siswa.

Secara praktis, ZEP Quiz dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran bagi guru Informatika,
khususnya ketika guru ingin meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam pembelajaran. Guru dapat
menggunakan ZEP Quiz sebagai bagian dari rangkaian pembelajaran, misalnya setelah penyampaian materi
untuk memberikan latihan, tantangan, evaluasi, dan umpan balik. Penggunaannya sebaiknya tetap disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, materi, dan ketersediaan fasilitas teknologi. Guru juga perlu
menghindari penggunaan unsur permainan secara berlebihan agar siswa tidak hanya berorientasi pada skor atau
kompetisi, tetapi tetap memahami konsep yang dipelajari.
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Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, penelitian hanya melibatkan 60 siswa kelas V111
dari satu sekolah sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan pada seluruh siswa SMP. Kedua,
perlakuan dilakukan dalam dua pertemuan sehingga penelitian belum dapat menggambarkan keberlanjutan
pengaruh ZEP Quiz terhadap motivasi belajar dalam jangka panjang. Ketiga, motivasi belajar diukur
menggunakan angket sehingga data yang diperoleh bergantung pada persepsi dan respons subjektif siswa.
Keempat, penelitian berfokus pada materi Pengolahan Data dalam mata pelajaran Informatika sehingga
efektivitas ZEP Quiz pada materi Informatika lainnya masih perlu diuji. Keterbatasan tersebut penting
diperhatikan karena penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa efektivitas gamifikasi dapat dipengaruhi oleh
konteks, durasi penggunaan, karakteristik peserta didik, dan desain elemen permainan.

Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah sekolah dan peserta didik yang lebih besar serta
karakteristik sekolah yang lebih beragam. Penelitian dengan durasi perlakuan yang lebih panjang juga
diperlukan untuk mengetahui keberlanjutan pengaruh ZEP Quiz dan menguji kemungkinan novelty effect.
Selain itu, penelitian selanjutnya dapat membandingkan ZEP Quiz dengan media gamifikasi lain atau
membandingkan desain ZEP Quiz dengan tingkat kompetisi dan kolaborasi yang berbeda. Pengukuran juga
dapat diperluas dengan mengombinasikan angket motivasi dengan observasi keterlibatan siswa, wawancara,
atau data aktivitas digital sehingga perubahan motivasi tidak hanya didasarkan pada laporan diri siswa.
Penelitian lanjutan juga dapat menguji bagaimana masing-masing unsur gamifikasi, seperti skor, peringkat,
tantangan, umpan balik, dan kerja sama, berkontribusi terhadap motivasi belajar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan ZEP Quiz berpengaruh terhadap
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Informatika kelas VIl SMP Negeri 1 Pakisaji. Hal tersebut terlihat
dari peningkatan rata-rata motivasi belajar pada kelas eksperimen yang menggunakan ZEP Quiz, yaitu dari
69,33 pada pretest menjadi 78,92 pada posttest atau meningkat sebesar 9,59 poin. Sementara itu, kelas kontrol
yang mengikuti pembelajaran tanpa ZEP Quiz hanya mengalami peningkatan rata-rata dari 68,13 menjadi 69,00
atau sebesar 0,87 poin. Hasil uji Independent Samples t-Test menunjukkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05,
sedangkan nilai effect size Cohen’s d sebesar 0,94 yang termasuk kategori besar. Dengan demikian, pada
konteks penelitian ini, penggunaan ZEP Quiz menunjukkan pengaruh yang lebih kuat terhadap peningkatan
motivasi belajar dibandingkan pembelajaran pada kelas kontrol. Secara praktis, ZEP Quiz dapat menjadi salah
satu alternatif media pembelajaran berbasis gamifikasi yang dapat digunakan guru Informatika untuk
menciptakan aktivitas belajar yang lebih interaktif dan mendorong keterlibatan siswa. Namun, hasil penelitian
ini perlu dipahami secara terbatas karena penelitian hanya melibatkan 60 siswa dari satu sekolah dan
dilaksanakan pada materi Pengolahan Data dalam dua pertemuan. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan
sampel dan sekolah yang lebih beragam serta durasi perlakuan yang lebih panjang untuk mengetahui konsistensi
pengaruh ZEP Quiz terhadap motivasi belajar siswa.
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