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ABSTRAK 

Pembelajaran matematika pengukuran sudut di sekolah dasar seringkali terhambat oleh 

minimnya strategi pengajaran yang beragam dan terbatasnya media interaktif. Menggunakan 

metodologi kuasi-eksperimental dengan desain kelompok kontrol yang tidak setara, 

penelitian ini mengkaji dampak penerapan model Pembelajaran Berbasis Permainan (GBL) 

yang didukung oleh platform digital ZepQuiz terhadap lima puluh peserta didiksekolah dasar 

kelas empat. Penilaian pengetahuan konseptual dilakukan pada pretes dan postes. Pada 

tingkat signifikansi p < 0,05, kelompok eksperimen secara dramatis melampaui kelompok 

kontrol dalam hal pemahaman konseptual (n-gain 0,40), dengan nilai n-gain 0,57 (kategori 

sedang). Uji-t sampel berpasangan menunjukkan perbedaan yang signifikan antara skor 

pretes dan postes kelompok eksperimen (p = 0,000). Singkatnya, model GBL berbantuan 

ZepQuiz berhasil meningkatkan pemahaman peserta didiksekolah dasar tentang konsep 

pengukuran sudut. Menurut penelitian ini, penggunaan media permainan digital sebagai alat 

bantu mengajar dapat meningkatkan motivasi dan prestasi akademik peserta didikdalam 

matematika. 

 

Kata Kunci: Game-Based Learning (GBL), zepquiz, pemahaman konsep, matematika 

sekolah dasar, pengukuran sudut 

 

ABSTRACT 

In elementary schools, a dearth of varied teaching methods and little interactive media 

frequently hinder students' ability to grasp mathematics concepts like angle measurement.  

This study investigated the effects of introducing a Game-Based Learning (GBL) model—

facilitated by the ZepQuiz digital platform—on fifty fourth-grade elementary school pupils 

using a quasi-experimental methodology with an unequal control group design.  Prior to and 

following the test, conceptual knowledge assessments were conducted.  The experimental 

group significantly outperformed the control group in terms of conceptual comprehension 

(n-gain of 0.40), with an n-gain value of 0.57 (moderate category) at a significance level of 

p < 0.05. The experimental group's pretest and posttest scores differed significantly (p = 

0.000) according to a paired-sample t-test.  In conclusion, the ZepQuiz-assisted GBL model 

effectively enhanced the comprehension of angle measurement among elementary school 

pupils.  This study suggests that students' enthusiasm and academic performance in 

mathematics can be enhanced by using digital game media as a teaching tool. 

 

Keywords: Game-Based Learning (GBL), conceptual nderstanding, angle measurement, 

elementary school students, zepquiz. 
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PENDAHULUAN 

Proses belajar matematika memainkan peran penting di sekolah dasar sebagai 

fondasi untuk membangun pemahaman konseptualyang komprehensif, lebih dari sekedar 

menghafal rumus atau mengikuti prosedur. Penekanan utama pendidikan matematika 

adalah memastikan peserta didik menguasai konsep yang diajarkan. Penguasaan konsep 

matematika di tingkat dasar sangat krusial sebagai landasan untuk memahami materi yang 

lebih kompleks di tingkat selanjutya. Menurut Bloom, pemahaman konsep matematika 

mencakup kesanggupan peserta didik dalam menerima, menguasai, serta menangkap isi 

materi yang disampaikan pendidik (Medila dkk., 2023). Dalam proses ini, peran guru 

sangat penting sebagai fasilitator yang membantu peserta didik mencapai pemahaman 

tersebut secara optimal (Yulianty, 2019). 

Pemahaman konsep matematis meruppakan kemampuan untuk mengerti makna ide 

matematika lalu manfaatkan dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Sengkey dkk. (2023), 

pemahaman konsep matematis mencakup kemampuan memahami, menafsirkan, 

menghubungkan konsep matematika dengan konsep lain, serta mengungkapkannya 

kembali dalam bentuk representasi matematis. Selain itu, kemampuan ini juga meliputi 

langkah-langkah penyelesaian masalah yang tepat dan penerapan pengetahuan tersebut 

secara praktis dengan penjelasan menggunakan kata-kata sendiri. Peserta didik dianggap 

memahami konsep jika mampu menjelaskannya dengan kalimat mereka sendiri, 

walaupun berbeda dari buku (Davita dkk., 2020). Oleh karena itu, penguasaan konsep 

yang mendalam sangat penting untuk mencegah kesulitan dalam menyelesaikan 

permasalahan matematika. 

Walaupun pemahaman konsep matematika sangat penting banyak peserta didik 

sekolah dasar yang terus menghadapi tantangan. Sebagian besar hal ini terjadi sebagai 

akibat dari variasi metode pembelajaran yang terbatas serta keterbatasan media yang 

digunakan oleh para guru. Kesulitan belajar matematika ini umumnya berkaitan dengan 

kemampuan kognitif peserta didik, seperti pemahaman konsep, mengaitkan antar konsep, 

serta keterampilan berhitung. Data dari survei PISA 2022 memperlihatkan bahwa nilai 

rata-rata peserta didik di Indonesia mengalami penurunan dibandingkan tahun 

sebelumnya, yang mencerminkan adanya tantangan dalam pembelajaran matematika 

(Pandya dkk., 2024). Selain itu, penelitian mengungkapkan bahwa banyak peserta didik 

kesulitan memahami konsep dasar matematika seperti operasi bilangan, pecahan, dan 

geometri (Anggraini dkk., 2024). Khususnya dalam materi pengukuran sudut, 
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pemahaman peserta didik masih bervariasi, meskipun sebagian sudah menguasai dengan 

baik, masih ada yang mengalami kesulitan seperti salah mengukur, menggambar sudut, 

atau menjawab soal. Situasi ini menjadi lebih buruk akibat penerapan metode 

pembelajaran tradisional yang kurang menarik serta penggunaan media pembelajaran 

interaktif yang sangat terbatas. Guru juga jarang mengintegrasikan unsur permainan atau 

teknologi seperti aplikasi digital dan situs edukasi, sehingga suasana belajar menjadi 

monoton dan cepat membosankan. Oleh sebab itu, diperlukan penggunaan model dan 

media pembelajaran yang inovatif, seperti penerapan model Game-Based Learning 

(GBL) yang dibantu oleh platform digital ZepQuiz guna meningkatkan motivasi serta 

pemahaman peserta didik. 

Strategi pengajaran yang inovatif dan efektif yang menggabungkan aspek 

permainan ke dalam proses pembelajaran adalah pendekatan Pembelajaran Berbasis 

Permainan (GBL). Pendekatan ini menggabungkan aturan permainan, tantangan, alat 

penilaian, dan interaksi berbasis permainan untuk membuat pembelajaran konsep, 

keterampilan, dan pengetahuan lebih menyenangkan dan menarik (Wulandari & Safitri, 

2024). 

Penerapan Pembelajaran Berbasis Permainan (GBL) dalam matematika sekolah 

dasar telah dibuktikan dalam berbagai penelitian sebelumnya untuk meningkatkan 

pemahaman peserta didikterhadap ide-ide matematika. Menurut Paulina dkk. (2023), 

pembelajaran berbasis permainan (GBL) dapat sangat meningkatkan pemahaman 

konseptual. Selain itu, Sholikha dkk. (2023)  melaporkan metode ini juga efektif 

meningkatkan pemahaman peserta didikterhadap materi pelajaran dan kapasitas mereka 

dalam perhitungan yang tepat. Pandya dkk. (2024) menyatakan bahwa Pembelajaran 

Berbasis Permainan (GBL) telah terbukti meningkatkan pengetahuan konseptual secara 

signifikan. Kesimpulan yang ditarik dari beragam data ini menunjukkan bagaimana 

paradigma pembelajaran berbasis permainan (GBL) sangat memengaruhi proses 

pembelajaran matematika, khususnya dalam hal membantu peserta didikmemahami ide-

ide matematika lebih dalam. Untuk memaksimalkan hasil belajar peserts didik, model 

pembelajaran harus disertai dengan media yang relevan. Menurut penelitian, penggunaan 

sumber belajar yang tepat dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika. Untuk 

mendukung pembelajaran pengukuran sudut, penelitian ini mengintegrasikan konsep 

Pembelajaran Berbasis Permainan (GBL) dengan media digital ZepQuiz. 
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ZepQuiz adalah platform kuis interaktif yang seru dan kompetitif, digunakan 

sebagai alat evaluasi dan pembelajaran aktif baik di kelas maupun secara online. Melalui 

aktivitas yang meningkatkan fokus, kecepatan berpikir, dan persaingan sehat melalui 

sistem poin dan papan peringkat langsung, desain ZepQuiz yang menarik dan fitur 

interaktif membantu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Pendekatan ini 

sangat efektif terutama untuk peserta didik yang kurang aktif dalam pembelajaran 

konvensional. 

Dari penjelasan tersebut, diharapkan para guru dapat menggabungkan elemen 

permainan dan teknologi dalam pembelajaran, khususnya melalui media berbasis 

platform digital. Walaupun model Game-Based Learning (GBL) sudah banyak terbukti 

efektif meningkatkan pemahaman matematika, penggunaan media digital interaktif 

pendukung masih terbatas. Penelitian ini mencoba hal baru dengan mengombinasikan 

GBL dan platform kuis digital ZepQuiz, yang belum banyak dikaji di sekolah dasar. 

Pendekatan ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran secara signifikan. 

Karena itu, studi ini menitikberatkan pada pemeriksaan dampak model Pembelajaran 

Berbasis Permainan (GBL) yang dibantu oleh ZepQuiz terhadap pembelajaran materi 

pengukuran sudut bagi murid sekolah dasar kelas empat. 

 

METODE PENELITlAN 

Penelitian ini menggunakan metodologi eksperimen kuantitatif dan desain kuasi 

eksperimen dengan kelompok kontrol yang tidak sama. Desain penelitian melibatkan dua 

kelompok yang terjadi secara alami: kelas eksperimen yang menerima Pembelajaran 

Berbasis Permainan (GBL) menggunakan platform ZepQuiz, dan menggunakan metode 

pengajaran tradisional pada kelompok kontrol. Kedua kelompok menjalani pretes 

sebelum dimulainya perawatan, dan postes diberikan untuk mengukur hasil setelah 

dimulainya perawatan. Namun, hanya kelompok eksperimen yang menerima terapi. 

Tabel berikut menampilkan desain penelitian. 

Tabel 1 Desain Penelitian 

Kelompok Pretest Tindakan Postest 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 - O4 
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Untuk penelitian ini, yang dilakukan di SDN 034 Patrakomala Bandung, Kota 

Bandung, 50 anak kelas IV dipilih secara purposive sampling. Instrumen tes pemahaman 

konsep matematika deskriptif yang telah lulus penilaian validitas dan reliabilitas 

digunakan untuk mengumpulkan data. Prosedur analisis data menggunakan SPSS 

meliputi statistik deskriptif, uji homogenitas dan normalitas sebagai prasyarat, serta uji 

hipotesis, yang mencakup uji-t sampel berpasangan dan independen guna memverifikasi 

signifikansi perbedaan antara kedua kelompok. Selain itu, perhitungan n-gain digunakan 

untuk mengkuantifikasi peningkatan pemahaman konseptual pesrta didik setelah 

perlakuan. 

 

PEMBAHASAN 

Hasil  

a. Pemahaman Konsep Awal Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol (Pretest) 

Hasil pra-tes terkait pengetahuan konseptual peserta didik terbagi menjadi dua 

bagian: kelompok kontrol, yang menerapkankan strategi pengajaran konvensional yang 

dijelaskan di bagian ini, dan kelompok uji, yang menerapkan paradigma Pembelajaran 

Berbasis Permainan (GBL) dan ZepQuiz. Tujuan analisis ini adalah agar dapat dipastikan 

pengetahuan konseptual yang dimiliki setiap kelas sebelum perlakuan. Hasil pra-tes untuk 

kedua mata kuliah dirangkum sebagai berikut: 

 

Tabel 2. Rekapitulasi Skor Pretest pada Kelompok Eksperimen dan Kontrol 

Kelompok N 
Rentang 

Skor 

Skor 

Terendah 

Skor 

Tertingi 

Skor 

Rata-rata 

Eksperimen 25 0-100 26 78 61.16 

Kontrol 25 0-100 34 76 62.64 

 

Pada Tabel tersebut memperlihatkan data rata-rata nilai pemahaman murid pertama 

di kelas percobaan sebelum pelaksanaan model Game-Based Learning (GBL) yang 

dibantu oleh ZepQuiz, yaitu 61,16 dengan nilai terendah 26 dan tertinggi 78. Sebelum 

menerima instruksi tradisional, skor pemahaman pertama rata-rata kelompok kontrol 

adalah 62,64, dengan skor terendah 34 dan terbaik 76. Perbedaan ini menunjukkan bahwa 

tingkat pemahaman awal angka tersebut sedikit lebih besar pada kelompok kontrol 
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daripada pada kelompok eksperimen.. Untuk mengkonfirmasi signifikansi statistik dari 

perbedaan tersebut, perlu dilakukan analisis lebih lanjut menggunakan perbandingan rata-

rata, homogenitas, dan pengujian kenormalan. 

 

1. Uji Normalitas  

Melalui penggunaan perangkat lunak IBM SPSS Statistics 25 dan teknik Shapiro-

Wilk, pemeriksaan hasil tes awal kelompok eksperimen dan kontrol untuk kenormalan 

dilakukan pada tingkat signifikansi 0,05. Hipotesis alternatif (H1) mengklaim bahwa 

informasi tersebut tidak terdistribusi secara teratur, sedangkan data didistribusikan 

menurut hipotesis nol (H0) secara teratur. Data dianggap normal dan H0 diterima jika nilai 

tingkat signifikansi lebih tinggi dari 0,05. Namun, jika kurang dari 0,05 adalah nilai 

signifikansi, yang menunjukkan bahwa data tidak normal, H0 ditolak. 

 

Tabel 3. Temuan Uji Normalitas Skor Pretes Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Data Sig. Deskripsi 

Pra-test A 

(Eksperimen) 

.054 Data Berdistribusi Normal  

Pra-test B (Kontrol)  .059 Data Berdistribusi Normal  

 

Nilai signifikansi masing-masing kelas eksperimen dan kontrol (0,054 dan 0,059) 

lebih tinggi sebesar 0,05, seperti yang ditentukan oleh uji Shapiro-Wilk untuk 

kenormalan. Hasil pra-uji pada kedua kelompok dapat dianggap terdistribusi secara 

teratur karena hipotesis nol yang menyatakan data yang didistribusikan secara normal 

diterima. 

 

2. Uji Homogenitas  

Guna memastikan varians kedua kelompok sama, pengujian homogenitas 

dilaksanakan setelah uji kenormalan. Jika nilai signifikansi varians kurang dari 0,05, 

varians tersebut dianggap tidak homogen; jika lebih besar dari 0,05, varians tersebut 

dianggap homogen. Tabel berikut menampilkan hasil uji homogenitas pra-uji untuk 

kedua kelompok. 
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Tabel 4. Hasil pengujian homogenitas nilai pretest antara kelas eksperimen dan 

kontrol 

 Sig. Deskripsi 

Based on 

Mean 

.750 Data Berdistribusi 

Homogen 

 

Hipotesis nol diterima karena nilai signifikansi rata-rata tes, sebagaimana ditunjukkan 

pada tabel terlampir, adalah 0,750, yang lebih besar dari 0,05. Kondisi ini memperlihatkan 

bahwa varians skor pretes kelas eksperimen dan kontrol sama atau homogen. 

 

3. Uji Hipotesis  

Hipotesis diuji menggunakan Uji-T Sampel Independen. Tujuan uji ini adalah untuk 

memastikan apakah dua kelompok sampel yang tidak berpasangan berbeda secara 

statistik. (Fatonah & Naemah, 2022). Dua hipotesis telah diajukan: Hipotesis nol, atau H0, 

menyatakan bahwa rata-ratanya sama, sedangkan hipotesis alternatif, atau H1, 

menyatakan bahwa rata-ratanya berbeda. Jika nilai signifikansi (Sig.) lebih dari 0,05, 

hipotesis nol (H0), yang menyatakan bahwa rata-rata pengetahuan awal kelompok 

eksperimen dan kontrol tidak berbeda secara signifikan, diterima. Hipotesis alternatif (H1) 

diterima dan H0 ditolak apabila terdapat perbedaan yang signifikan (Sig. < 0,05) pada 

rata-rata pemahaman pertama kedua kelas. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Independent Sample T-Test Nilai Pretest 

 Sig. (2-

tailed) 

Deskripsi 

Pretest 

Eksperimen  

Pretest Kontrol  

0,648 
Tidak ada variasi pada 

nilai rata-rata. 

 

Berdasarkan informasi pada tabel tersebut, H0 diterima dengan nilai signifikansi 0,648 

(lebih besar dari 0,05). Hal ini membuktikan bahwa rata-rata pengetahuan awal kelompok 

eksperimen dan kontrol adalah sama. Akibatnya, sebelum perlakuan kedua kelompok 

memiliki pengetahuan dasar yang sama. 
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b. Pemahaman Konsep Akhir Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol (Posttest)   

Perbandingan skor pasca-tes pengetahuan konseptual peserta didikpada kelompok 

eksperimen menerapkan model Game-Based Learning (GBL) menggunakan ZepQuiz dan 

kelompok kontrol menggunakan metode konvensional ditunjukkan pada bagian ini. 

Tujuannya adalah menentukan tingkat pemahaman akhir setelah perlakuan. Hasil post-

test untuk kedua kelas dirangkum sebagai berikut. 

 

Tabel 6. Rekapitulasi skor posttest dari kedua kelas. 

Kelas N 
Rentang 

Skor 

Skor 

Minimum 

Skor 

Maksimum 

Skor Rata-

rata 

Eksperimen 25 0-100 50 100 82.40 

Kontrol 25 0-100 51 92 77.04 

 

Tabel di atas menunjukkan rata-rata nilai pemahaman akhir kelas eksperimen 

setelah penerapan model GBL dengan ZepQuiz sebesar 82,40 (rentang 50–100), 

sementara kelas kontrol, yang belajar dengan cara tradisional, memiliki rata-rata 77,04 

(rentang 51–92). Hasil ini menunjukkan bahwa skor pemahaman akhir kelas eksperimen 

lebih unggul. Analisis statistik tambahan diperlukan untuk memastikan signifikansi 

perbedaan ini. 

1. Uji Normalitas  

Uji Shapiro-Wilk pada IBM SPSS 25 digunakan untuk memeriksa kenormalan hasil 

post-test kelompok eksperimen dan kontrol pada tingkat signifikansi 0,05. Data H0 dan 

H1 diperkirakan berdistribusi secara teratur dan tidak normal. H0 diterima (data normal) 

H0 ditolak jika nilai signifikansi melebihi 0,05, yang menunjukkan bahwa data tidak 

normal. H0 ditolak jika nilai signifikansi di bawah 0,05. Temuan ditunjukkan pada tabel 

di bawah ini.. 

Tabel 7. Hasil Pengujian Normalitas Nilai Posttest pada Kelompok Eksperimen 

dan Kontrol 

Data Sig. Deskripsi  
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Posttest A 

(Eksperimen) 

.057 Data memiliki sebaran 

normal  

Posttest B (Kontrol) .100 Data memiliki sebaran 

normal  

 

Berdasarkan uji Shapiro-Wilk, pasca-tes nilai signifikansi kelas kontrol adalah 

0,100, sedangkan kelas eksperimen sebesar 0,057. Kedua tingkat signifikansi tersebut 

melebihi 0,05. Ini menunjukkan bahwa data kedua kelompok mengikuti distribusi 

normal. Dengan demikian, uji parametrik seperti uji-t independen dapat digunakan untuk 

menilai perbedaan rata-rata antara kedua kelompok. 

 

2. Uji Homogenitas  

Untuk memastikan keseragaman varians data, uji homogenitas dilakukan setelah 

uji normalitas selesai. Varians homogen (H0) dan varians non-homogen (H1) 

diasumsikan. H0 (varians homogen) diterima jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, 

sedangkan H0 (varians tidak homogen) ditolak jika kurang dari 0,05. Tabel berikut 

menampilkan hasil uji homogenitas untuk skor posttest. 

 

Tabel 8. Hasil Uji Homogenitas Skor Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 Sig. Keterangan  

Based on 

Mean 

.280 Data Berdistribusi 

Homogen 

 

Karena nilai signifikansi (Sig.) pada tabel sebelumnya adalah 0,280, yang lebih tinggi 

dari 0,05, hipotesis nol (H0) diterima dan hipotesis alternatif (H1) ditolak. Hal ini 

menunjukkan bahwa hasil pasca-tes kelas eksperimen dan kontrol homogen, atau 

memiliki varians yang sama. 

 

3. Uji Hipotesis 

Normalitas dan homogenitas hasil posttest menunjukkan bahwa variabel bersifat 

homogen dan data terdistribusi normal. Data kemudian dinilai pada tingkat signifikansi 

0,05 menggunakan uji T-evaluasi Sampel Independen. Hipotesis yang diselidiki adalah 
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hipotesis nol (H0), yang menyatakan tidak ada perbedaan dalam rata-rata, dan hipotesis 

alternatif (H1), yang menyatakan ada perbedaan dalam rata-rata. H0 ditolak apabila nilai 

signifikansinya kurang dari 0,05 yang berarti rata-rata kelas eksperimen dan kontrol 

berbeda; apabila nilai signifikansinya lebih besar dari 0,05 yang berarti rata-rata kelas 

eksperimen dan kontrol berbeda, maka H0 dapat diterima. 

 

Tabel 9. Hasil Pengujian Independent Sample T-Test untuk Nilai Posttest 

 Sig. (2-

tailed) 

Deskripsi 

Pretest 

Eksperimen  

Pretest Kontrol  

0,129 Rata-rata Sama 

 

Tidak terdapat perbedaan yang nyata dalam pemahaman konseptual rata-rata antara 

kelas eksperimen yang menggunakan model Game-Based Learning (GBL) dengan 

ZepQuiz dan kelas kontrol tradisional, berdasarkan hasil Uji-T Sampel Independen yang 

memiliki 0,129 adalah nilai signifikansi (lebih tinggi dari 0,05). Sekalipun demikian, ada 

peningkatan rata-rata lebih tinggi pada kelompok eksperimen, yang menunjukkan tren 

peningkatan pemahaman konseptual. Untuk mengukur besarnya peningkatan ini, nilai n-

gain rata-rata ternormalisasi dihitung menggunakan IBM SPSS Statistics 25. Berikut 

adalah hasil n-gain untuk kedua kelas. 

 

Tabel 10. Output Perhitungan N-gain untuk Kelompok Eksperimen 

 N Minimum Maksimum Mean Std.Deviation 

Ngain_Score 25 .07 1.00 .5727 .19715 

 

Tabel 11. Hasil Perhitungan N-gain Kelas Kontrol  

 N Minimum Maximum Mean Std. 

Deviation  

Ngain_Score 25 .15 .74 .4050 .17270 
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Berdasarkan nilai n-gain pemahaman kelompok eksperimen terhadap ide-ide 

matematika meningkat lebih besar dibandingkan dengan rata-rata kelompok kontrol 

(0,573) berbanding (0,405.). Lebih lanjut, strategi pembelajaran eksperimen lebih 

berhasil meningkatkan pengetahuan peserta didik karena variasi pertumbuhan lebih besar 

pada kelas eksperimen alih-alih varians peningkatan kelas kontrol. 

Pembahasan 

Sebelum intervensi, skor pretes rata-rata kelompok eksperimen dan kontrol tidak 

berbeda secara signifikan, menurut penelitian ini. Kondisi ini mengindikasikan bahwa 

awal pemahaman peserta didik terhadap topik matematika cukup seimbang di kedua 

kelas. Dalam kondisi ini, faktor utama yang memengaruhi hasil belajar yang lebih baik 

adalah perlakuan pembelajaran. 

Meskipun perbedaan dalam hasil pasca-tes tidak mencapai signifikansi statistik, 

kelompok eksperimen yang menjalankan model Pembelajaran Berbasis Permainan 

(GBL) menggunakan ZepQuiz memiliki skor rata-rata dan nilai n-gain yang lebih tinggi 

setelah perlakuan dibanding kelompok kontrol yang menerapkan teknik pembelajaran 

tradisional. Temuan ini memperkuat penelitian lain yang menemukan pembelajaran 

berbasis permainan (GBL) meningkatkan pemahaman konsep matematika. (Medila dkk., 

2023). Selain itu, dibandingkan dengan kelompok kontrol, peserta didikdalam kelompok 

eksperimen mampu menyampaikan dan mengartikulasikan ide secara lebih akurat dan 

jelas. 

Model pembelajaran konvensional yang biasanya menggunakan metode ceramah 

dan latihan soal individual membuat peserta didik hanya menerima materi secara pasif 

tanpa banyak interaksi atau kerja sama dengan teman. Situasi seperti ini sering membuat 

pembelajaran terasa membosankan, sehingga motivasi belajar peserta didik menurun. Hal 

ini juga dijelaskan oleh (Lestari & Ristontowi, 2021) yang menyatakan bahwa metode 

ceramah kurang efektif untuk mendorong diskusi dan eksplorasi peserta didik. 

Dibandingkan dengan metode pengajaran konvensional, paradigma Pembelajaran 

Berbasis Permainan (GBL) dapat menambah dorongan dan kegembiraan peserta didik 

dalam belajar. Dengan mendidik peserta didikuntuk menghargai keunikan individu, GBL 

juga dapat membantu mereka mengembangkan keterampilan sosial. Selain itu, dengan 
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memberi penekanan kuat pada proyek kelompok, permainan, kompetisi, dan 

penghargaan, pendekatan ini mendorong peserta didikuntuk mengambil peran aktif dalam 

pendidikan mereka. Penggunaan media seperti ZepQuiz dapat membuat pembelajaran 

lebih nyaman dan menyenangkan bagi semua murid (Putri dkk., 2025). Menciptakan 

pengalaman belajar yang berkesan menggunakan pendekatan berbasis permainan 

merupakan salah satu isu dalam pendidikan matematika yang dapat ditangani melalui 

memilih model serta media pembelajaran yang tepat. Sebagai contoh, penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall bersamaan dengan GBL dapat 

meningkatkan pemahaman konseptual peserta didik(Fadilah dkk., 2023). Kedua 

penelitian tersebut memanfaatkan situs web dengan permainan instruksional atau materi 

pembelajaran berbasis teknologi. 

ZepQuiz berperan sebagai media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, 

membantu mengubah persepsi negatif peserta didik terhadap matematika yang dianggap 

sulit dan membosankan (Nurfadhillah dkk., 2021). Peserta didik antusias menggunakan 

ZepQuiz karena fitur kuis interaktif, permainan edukatif, dan kemudahan akses melalui 

perangkat digital (Feriansyah & Titaley, 2025). Pada akhirnya, keterlibatan ini 

meningkatkan hasil belajar peserta didikdengan menyalakan keingintahuan dan 

antusiasme mereka untuk belajar (Sari dkk., 2025). 

Melalui ZepQuiz, peserta didik dapat berinteraksi secara aktif dengan teman sekelas 

melalui fitur kuis kelompok atau kompetisi antar individu. Kegiatan ini mendorong 

mereka untuk berdiskusi, bekerja sama mencari jawaban yang tepat, serta menghargai 

pendapat dan strategi dari teman sekelompoknya. Kompetisi sehat dalam bentuk kuis dan 

tantangan antar kelompok semakin memotivasi peserta didik untuk meraih prestasi 

(Septiani dkk., 2025). Selain itu, keberhasilan dalam permainan dan kuis biasanya disertai 

pemberian penghargaan berupa poin atau rewards, yang meningkatkan semangat belajar 

peserta didik. Hadiah ini membuat proses pembelajaran lebih hidup, menarik, dan 

merangsang partisipasi aktif peserta didikselama latihan (Kinesti dkk., 2021). Peserta 

didikterlibat aktif melalui kuis, kompetisi, dan diskusi kelompok yang menyenangkan 

ketika model Pembelajaran Berbasis Permainan diimplementasikan dengan bantuan 
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ZepQuiz. Selain meningkatkan pemahaman mereka terhadap ide-ide matematika, hal ini 

juga mendorong pandangan positif dan kecintaan belajar sepanjang proses pendidikan. 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, ZepQuiz adalah alat pembelajaran digital baru 

dan sangat menarik yang bisa meningkatkan keikutsertaan dan kegembiraan murid dalam 

belajar  (Rahmah & Agustin, 2025). Hal ini dikarenakan ZepQuiz menawarkan 

pengalaman pendidikan yang unik dan berbeda bagi peserta didik. ZepQuiz menyediakan 

fitur permainan kuis menarik yang sesuai dengan preferensi belajar peserta didik masa 

kini, sehingga kombinasi model Pembelajaran Berbasis Permainan (GBL) dan platform 

ini merupakan sebuah revolusi baru dalam dunia pendidikan. (Munawir dkk., 2024). 

Model GBL berbantuan ZepQuiz direkomendasikan untuk digunakan oleh para pendidik. 

Menurut penelitian ini, ZepQuiz adalah alat yang lebih berguna untuk pembelajaran GBL 

daripada cara tradisional karena meningkatkan pemahaman peserta didikterhadap topik 

matematika dengan cara yang signifikan dan bermakna. 

 

KESIMPULAN 

Pemahaman peserta didik terhadap topik matematika meningkat lebih optimal saat 

paradigma Pembelajaran Berbasis Permainan (GBL) diimplementasikan menggunakan 

ZepQuiz dibandingkan dengan pembelajaran tradisional. Kedua pendekatan telah terbukti 

meningkatkan pemahaman konsep matematika, namun model GBL menggunakan 

ZepQuiz lebih berhasil. Hasil ini membuktikan bahwa penggunaan paradigma 

pembelajaran yang menggabungkan media digital interaktif dan komponen permainan 

dapat memberi peserta didik pengalaman pembelajaran yang lebih sesuai dan menarik. 

Dengan demikian, model Pembelajaran Berbasis Permainan dengan bantuan ZepQuiz 

direkomendasikan sebagai pilihan pembelajaran yang lebih efektif guna meningkatkan 

kualitas dan prestasi belajar matematika jika dibandingkan dengan strategi tradisional 

yang kurang beragam. Temuan ini menunjukkan bahwa guru harus menerapkan 

metodologi pembelajaran berbasis permainan digital di kelas, khususnya dalam mata 

pelajaran matematika, untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. 

Selain itu, sekolah diharapkan mendorong penggunaan teknologi pembelajaran ini 

dengan memberikan sumber daya dan pelatihan yang diperlukan kepada guru. Temuan 

ini juga memberikan bahan pemikiran bagi para pembuat media pendidikan saat mereka 

menciptakan inovasi digital baru yang memenuhi keinginan dan sifat peserta didiksekolah 
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dasar. Untuk lebih meningkatkan generalisasi efektivitas paradigma pembelajaran GBL 

berbantuan media digital, temuan ini juga dapat digunakan sebagai batu loncatan bagi 

peneliti di masa mendatang untuk membuat studi pembanding pada berbagai materi dan 

tingkatan. 

Namun, penelitian ini memiliki sejumlah kekurangan. Karena ukuran sampel 

terbatas pada satu tingkat kelas dan wilayah geografis, mengekstrapolasi temuan menjadi 

sulit. Evaluasi dampak jangka panjang model pembelajaran GBL berbantuan ZepQuiz 

terhadap pengetahuan konseptual dan motivasi belajar peserta didik juga menjadi tidak 

mungkin karena durasinya yang relatif singkat. Elemen yang belum diteliti, seperti 

perbedaan gaya belajar siswa, tingkat kemahiran teknis, dan lingkungan belajar, 

berpotensi memengaruhi hasil belajar. Untuk memvalidasi temuan dan mengembangkan 

model pembelajaran yang lebih fleksibel dan efisien, sangat diimbau untuk melakukan 

penelitian tambahan dengan cangkupan waktu yang lebih panjang dan sampel yang lebih 

besar. 
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