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Abstrak

Rendahnya motivasi, aktivitas, dan respons siswa dalam matematika, ditambah dengan hasil
belajar formatif yang belum maksimal, mengindikasikan kebutuhan akan model pembelajaran
yang lebih menarik dan interaktif. Studi ini dilakukan untuk menggambarkan efektivitas
penerapan model game based learning yang didukung aplikasi zep quiz dalam pengajaran
statistika pada 35 siswa kelas XI Pemasaran. Penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif
ini menggunakan angket motivasi, lembar observasi aktivitas, tes hasil belajar, dan angket
respons sebagai instrumen pengumpulan data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pembelajaran dengan model game based learning berbantuan zep quiz terbukti efektif. Capaian
motivasi belajar siswa berada di kategori tinggi (75%), aktivitas siswa tergolong sangat aktif
(92%), ketuntasan hasil belajar klasikal mencapai kategori baik sekali (86%), dan respons siswa
terhadap pembelajaran berada di kategori positif (81%). Dengan demikian, model game based
learning yang memanfaatkan zep quiz efektif dalam mendorong peningkatan motivasi, aktivitas,
hasil belajar, dan respons positif siswa dalam materi statistika.

Kata Kunci: Model Game based learning, Zep quiz, Motivasi Belajar, Aktivitas Siswa,
Hasil Belajar, Respons Siswa

PENDAHULUAN
Sesuai dengan Permendiknas No. 22 Tahun 2006, tujuan pengajaran matematika

adalah membekali siswa dengan kemampuan memahami, mengaitkan, dan
mengaplikasikan konsep-konsep matematika dalam kehidupan praktis. Namun
demikian, realitas di lapangan memperlihatkan bahwa sasaran itu belum tuntas dicapai,
dibuktikan dari masih rendahnya hasil belajar siswa. Hasil PISA 2022 mencatat Indonesia
di urutan ke-69 dari 81 negara, dengan skor 366 poin yang jauh di bawah rata-rata global
500 poin (Siregar et al., 2024), yang menandakan kemampuan matematika siswa masih
tertinggal jauh. Hal ini sejalan dengan hasil pra-riset peneliti pada April 2025 di SMK
Negeri 3 Pontianak, di mana hanya 34% siswa meraih nilai di atas KKTP (Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran), sementara 66% siswa lainnya belum mencapai
KKTP dengan nilai modus 62,5, sehingga hasil belajar matematika masih tergolong

rendah.
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Faktor pemicu rendahnya hasil belajar siswa adalah kurangnya motivasi belajar.
Motivasi berperan sebagai pendorong usaha dan prestasi, karena siswa dengan motivasi
tinggi cenderung bersikap inisiatif dan konsisten dalam belajar, sehingga mereka mampu
meraih hasil yang paling unggul (Kurnia et al, 2024; Nidawati, 2024). Pentingnya
motivasi belajar selaras dengan hasil studi Fakhri et al. (2023) yang mendapati adanya
keterkaitan positif dan signifikan antara motivasi belajar dan keterlibatan siswa. Namun,
di SMK Negeri 3 Pontianak motivasi belajar siswa masih rendabh, terlihat dari rendahnya
antusiasme, keengganan menjawab pertanyaan, sikap pasif dalam pembelajaran, serta
penggunaan ponsel selama pelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan rendahnya
keterlibatan siswa sehingga tujuan pembelajaran matematika belum mencapai tingkat
yang diharapkan.

Selain rendahnya motivasi dan aktivitas, respons siswa terhadap pembelajaran
matematika juga relatif negatif. Banyak siswa memiliki persepsi bahwa matematika
bersifat intimidatif, membosankan, sulit dicerna, dan relevansinya dengan kehidupan
sehari-hari masih minim. Pandangan ini diperkuat oleh temuan Sunendar & Santoso
(2020), yang menunjukkan bahwa pembelajaran matematika di SMK sering dianggap
hanya sebatas menghafal rumus dan berhitung sehingga dipandang kurang penting
dibandingkan mata pelajaran kejuruan, ditambah pengalaman mendapat nilai rendah
yang menurunkan semangat belajar siswa hingga membuat mereka merasa tidak mampu
sebelum mencoba.

Perkembangan teknologi digital telah memicu pergeseran besar dalam tatanan
kehidupan remaja, salah satunya adalah meningkatnya intensitas mereka dalam bermain
game. Penelitian Noveladia et al. (2022) menunjukkan bahwa mayoritas remaja
meluangkan waktu bermain game online > 2 jam/hari. Fenomena ini menunjukkan
bahwa game memiliki daya tarik yang kuat dan menjadi bagian dari keseharian generasi
muda. Melihat kenyataan tersebut, game tidak semata-mata dipandang sebagai hiburan,
melainkan juga berpotensi besar untuk dijadikan sebagai media pembelajaran.

Bermain game online menurut Silvianetri (dalam Fatin et al, 2023) dapat
memberikan dampak positif berupa peningkatan pemahaman, pemikiran kreatif,
kebahagiaan, optimisme, motivasi, dan antusiasme. Selaras dengan itu, penelitian
Natasyah et al. (2024) menunjukkan bahwa game online dapat menurunkan stres belajar
siswa dan memperbaiki kesehatan mental mereka ketika menghadapi tugas-tugas

sekolah. Lebih lanjut, Azzahro (2024) menegaskan bahwa game edukasi menyediakan
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lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, kecemasan siswa terhadap
matematika dapat berkurang, dan keterlibatan mereka dalam pelajaran juga meningkat.

Salah satu model yang dapat mengintegrasikan permainan ke dalam kegiatan
belajar mengajar adalah model game based learning, yaitu bentuk kegiatan belajar yang
dirancang secara sengaja dengan memanfaatkan game sebagai media pembelajaran
digital untuk mendukung proses belajar, dengan tujuan membantu siswa mencapai
kompetensi yang diharapkan (Rifky et al, 2024; Saragih, 2025; Stefano L, 2021).
Penelitian ini mengaplikasikan model game based learning dengan dukungan aplikasi zep
quiz, yaitu platform kuis berbasis metaverse yang bertujuan menghadirkan proses
belajar yang menggembirakan, aktif, serta mengandung unsur permainan (Maryati et al.,
2025). Zep quiz dipilih karena fitur-fiturnya mendukung kegiatan pembelajaran model
game based learning, seperti mudah untuk diakses, umpan balik langsung, papan
peringkat, dan fitur untuk menambahkan petunjuk dalam pengerjaan soal.

Materi pelajaran yang diaplikasikan pada model ini adalah statistika, khususnya
ukuran pemusatan data. Pemilihan materi ini dilatarbelakangi oleh relevansinya dengan
jurusan pemasaran. Dalam bidang pemasaran, siswa sering berhadapan dengan data
penjualan, preferensi konsumen, maupun tren pasar. Konsep mean, median, dan modus
membantu siswa memahami gambaran umum dari data tersebut, misalnya menghitung
rata-rata penjualan, mengidentifikasi produk yang paling diminati konsumen, atau
menentukan titik tengah distribusi penjualan (Restiana et al., 2019). Dengan demikian,
statistika diajarkan tidak sebatas konsep, melainkan juga secara praktis dan sesuai
dengan konteks kejuruan siswa.

Berdasarkan yang telah dipaparkan, artikel ini bertujuan untuk menggambarkan
efektivitas penggunaan model game based learning berbantuan zep quiz dalam statistika
jurusan pemasaran. Kajian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan
sebagai bahan referensi model game based learning, dan memberikan acuan bagi
penelitian yang sejenis dan mampu memberikan pengetahuan bagi ilmu pendidikan

khususnya pembelajaran matematika.

METODE PENELITIAN
Studi ini menggunakan jenis penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif.

Tujuannya adalah menggambarkan efektivitas model game based learning berbantuan

zep quiz dalam pengajaran statistika pada 35 siswa kelas XI Pemasaran di SMK Negeri 3
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Pontianak. Variabel yang diteliti meliputi motivasi belajar, aktivitas, hasil belajar, dan
respons siswa terhadap kegiatan belajar mengajar.

Penelitian ini menggunakan dua teknik pengumpulan data utama, yaitu teknik
pengukuran dan teknik observasi langsung. Pengukuran dilakukan dengan menggunakan
tes dan angket sebagai instrumen penelitian. Sementara itu, observasi langsung
dilakukan dengan menggunakan lembar observasi. Tes bertindak untuk mengukur hasil
belajar siswa pasca-implementasi model game based learning berbantuan zep quiz.
Sementara itu, angket digunakan sebagai alat ukur motivasi belajar siswa serta respons
siswa pasca-implementasi model game based learning berbantuan zep quiz.

Teknik pengukuran dilakukan melalui pemberian skor terhadap jawaban tertulis
siswa pada tes hasil belajar dievaluasi sesuai dengan kriteria yang tercantum dalam
rubrik penilaian yang telah dirancang. Instrumen angket menggunakan skala likert, di
mana setiap respons siswa diberi skor sesuai kategori yang ditetapkan. Adapun lembar
observasi menggunakan rentang skor 1-4 untuk menilai aktivitas siswa pada setiap
indikator. Semua data yang berhasil dihimpun dikaji dengan mengaplikasikan teknik
analisis deskriptif

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Motivasi Belajar

Tabel. 1. Distribusi Motivasi Belajar Siswa

Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
Sangat Tinggi 18 51%
Tinggi 12 34%
Sedang 0 0%
Rendah 5 14%
Sangat Rendah 0 0%
Rata-rata 75%
Kategori Tinggi
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2. Aktivitas Siswa

Tabel. 2. Hasil Observasi Aktivitas Siswa

Pertemuan Pers

. Rata
Aspek Indikator 1 2 elsl(:a _rata

1. Memperhatikan sesuatu
yang ditampilkan oleh 35 34 99%%
guru 97%
2. M'emperhatlka kelgmpok 34 33 96%
lain saat presentasi
3. Menjawab pertanyaan dari
guru atau teman
4. Bertanya kepada guru atau
teman mengenai hal-hal 31 31 89% 89%
yang kurang jelas
5. Aktif saat berdiskusi
dengan kelompok
6. Mendengarkan tujuan
pembelajaran, langkah-
langkah permainan, serta 32 35 96%
Listening aturan permainan yang
activities disampaikan oleh guru.
7. Mendengarkan konfirmasi
pemecahan soal oleh 35 32 96%
teman atau guru.
8. Menunjukkan ekspresi
senang atau bangga saat
Emotional diapresiasi oleh guru atau
actvities teman.
9. Tetap semangat meskipun
kalah.
10. Mencatat materi yang
disampaikan guru
11. Menulis rangkuman
pengetahuan yang 30 32 89% 92%
diperoleh dari
12. Menulis refleksi terkait
kegiatan pembelajaran.
Rata-rata 92%
Sang
Kategori at
Aktif

Visual
Activities

31 32 90%

Oral
activities

30 31 87%

96%

33 31 91%
91%

33 30 90%

30 32 8%

Writing
activities

34 35 99%
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3. Hasil Belajar

Tabel. 3. Hasil Belajar Siswa

Rata- Jumlah Jumlah Nilai Nilai Ketuntasan
rata Siswa Siswa Tertin Teren Klasikal
Tuntas Tidak ggi dah
Tuntas
85,45 30 5 100 8 86%

4. Respons Siswa

Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
Sangat Positif 15 43%
Positif 15 43%
Kurang Positif 5 14%
Tidak Positif 0 0%
Rata-rata 81%
Kategori Positif

Pembahasan
Tingginya motivasi siswa tidak terlepas dari penerapan model game based

learning yang memanfaatkan game sebagai media pembelajaran. Elemen-elemen
permainan seperti kompetisi, poin, peringkat, dan penghargaan terbukti mampu
menumbuhkan motivasi belajar siswa. Temuan ini konsisten dengan pandangan Virvou
(dalam Samin, 2023) yang menyatakan bahwa game dapat memotivasi siswa dalam
pembelajaran. Elemen permainan seperti kompetisi, poin, peringkat, dan penghargaan
yang terdapat pada model game based learning berkontribusi penting dalam mendorong
motivasi belajar siswa. Stefano L (2021), menegaskan bahwa sistem kompetisi dan
hadiah merupakan komponen utama game based learning, di mana leaderboard dan
bentuk penghargaan seperti pujian atau nilai tambahan berfungsi memperkuat dorongan
belajar.

Pandangan serupa juga dikemukakan oleh Rifky et al., (2024) bahwa tantangan,
kompetisi, dan hadiah dalam game berperan dalam meningkatkan motivasi belajar.
Sejalan dengan teori motivasi belajar menurut Sadirman (dalam Julkifli, 2020)
pemberian angka, hadiah, persaingan, dan pujian dapat meningkatkan semangat belajar
siswa, dan keseluruhan unsur tersebut tercermin dalam ciri khas model game based
learning adalah kemampuannya menyediakan umpan balik dan mendorong kerjasama
tim. Dari segi desain, model ini bersifat interaktif, menantang, dan tentu saja menarik

serta mengasyikkan bagi siswa (Wibawa et al., 2021).
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Penggunaan zep quiz mendukung hadirnya elemen-elemen permainan tersebut
sehingga mampu meningkatkan motivasi internal siswa dan mendorong partisipasi aktif.
Saragih (2025) juga menegaskan bahwa elemen permainan dalam pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi internal, serta berdampak pada peningkatan kinerja akademik.
Penelitian Palupi & Suaedi (2025), Nugraha et al. (2024), Raharjo et al. (2024) juga
menguatkan temuan ini dengan memaparkan bahwa pengimplementasian model game
based learning berpotensi membangkitkan motivasi siswa dalam mata pelajaran
matematika

Pengimplementasian model game based learning berbantuan zep quiz membuat
siswa lebih interaktif dan tidak pasif selama pembelajaran. Aktivitas seperti diskusi
kelompok, menjawab soal dengan cepat, dan berkompetisi untuk memperoleh skor
tertinggi menuntut keterlibatan langsung siswa. Temuan ini selaras dengan pendapat
Rifky et al, (2024), yang mengemukakan bahwa unsur-unsur seperti tantangan,
kompetisi, serta apresiasi (hadiah) dalam pembelajaran model game based learning
efektif dalam mendorong motivasi dan partisipasi siswa. Saragih (2025) juga
menegaskan bahwa elemen permainan memiliki potensi menjadikan pembelajaran lebih
menarik dan partisipatif.

Selama kegiatan berlangsung, siswa menunjukkan antusiasme tinggi pada aspek
visual, oral, listening, emotional, maupun writing karena pembelajaran disajikan dalam
bentuk permainan yang menyenangkan. Temuan ini selaras dengan Adipat et al.,, (2021)
yang menyatakan bahwa game menyediakan lingkungan belajar aktif sehingga siswa
dapat memecahkan masalah dan berbagi informasi dengan teman sebaya.

Langkah-langkah game based learning yang meliputi pemberian pertanyaan
pemantik, penjelasan mekanisme, aturan bermain, pelaksanaan game secara
berkelompok, presentasi hasil, penyusunan kesimpulan, serta refleksi terbukti
meningkatkan aktivitas siswa. Hal ini didukung oleh Succes By Design (2023) yang
menekankan bahwa kerja kelompok, penggunaan permainan, pemberian umpan balik,
serta pertanyaan terbuka dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa. Penelitian oleh
Palupi & Suaedi (2025) serta Raharjo et al. (2024) turut menguatkan temuan ini dengan
menyajikan fakta bahwa kegiatan model game based learning efektif mendorong aktivitas
siswa secara signifikan.

Pencapaian hasil belajar siswa tidak bisa dipisahkan dari motivasi belajar yang

tergolong tinggi, karena motivasi dan hasil belajar saling berkaitan. Soemanto dan Aniyati
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(dalam Herwati et al., 2023) menegaskan bahwa tingkat motivasi belajar berpengaruh
langsung terhadap prestasi yang dicapai siswa. Motivasi tinggi tersebut terbentuk
melalui pembelajaran berbasis game dengan zep quiz, yang memicu siswa untuk menjadi
lebih gigih, giat, dan berenergi. Saragih (2025) juga menyatakan bahwa elemen
permainan dalam game based learning mampu meningkatkan motivasi internal yang
berkontribusi pada peningkatan kinerja akademik.

Fitur soal interaktif dan umpan balik langsung pada zep quiz menyajikan
pengalaman pembelajaran yang rekreatif dan membantu siswa segera mengetahui serta
memperbaiki kesalahan. Umpan balik yang relevan dan tepat waktu, sebagaimana
dijelaskan Saragih (2025), mampu membantu siswa memahami kelebihan dan
kekurangannya sehingga terus termotivasi untuk memperbaiki performa. Penelitian
Adriyani et al. (2022) serta Nugraha et al. (2024) turut menguatkan temuan ini dengan
memaparkan fakta bahwa model game based learning mampu meningkatkan hasil belajar
siswa.

Sifat permainan yang menyenangkan, interaktif, dan menantang menciptakan
respons positif dari siswa, sebagaimana terlihat dari hasil angket yang didominasi
penilaian positif. Penggunaan game dalam pembelajaran tidak hanya menjadi hiburan,
tetapi juga menghadirkan suasana kelas yang lebih hidup. Akrim (2022) menyatakan
bahwa permainan dapat mengurangi kejenuhan dan mencegah pembelajaran menjadi
monoton. Selain itu, Najuah et al. (2022) menegaskan bahwa game mampu menciptakan
pembelajaran yang rileks namun tetap terarah sehingga siswa tidak mudah bosan.

Penerapan game based learning berbantuan zep quiz terbukti mengurangi
kebosanan dan kecemasan belajar, sekaligus meningkatkan kepuasan siswa karena siswa
lebih tergerak dan gembira selama mengikuti kegiatan belajar. Hal ini sejalan dengan
Schmitz (dalam Saragih, 2025) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
permainan berdampak positif terhadap sikap siswa terhadap mata pelajaran yang
dianggap sukar. Hidayat (2025) juga menekankan bahwa model game based learning
efektif dalam menciptakan suasana belajar yang lebih seru dan memikat. Temuan
tersebut juga didukung oleh penelitian Adriyani et al. (2022) serta Raharjo et al. (2024)
yang memaparkan bahwa model game based learning mampu menghadirkan kondisi
kelas yang fun serta engaging, sehingga meningkatkan respons positif siswa terhadap

proses belajar.
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KESIMPULAN
Merujuk pada temuan dan diskusi yang telah dipaparkan, penerapan model game

based learning berbantuan zep quiz terbukti efektif dalam proses pembelajaran.
Efektivitas tersebut ditunjukkan oleh empat indikator utama: pertama, motivasi belajar
siswa berada pada kategori "Tinggi" (75%); kedua, aktivitas siswa tergolong "Sangat
Aktif" (92%) berdasarkan observasi; ketiga, ketuntasan klasikal hasil belajar mencapai
kategori "Baik Sekali" (86%); dan terakhir, respons siswa terhadap pembelajaran juga
dikategorikan "Positif" (81%). Kelemahan penelitian ini adalah hanya melibatkan satu
kelas dan tidak menyertakan kelas kontrol (pembanding). Akibatnya, penelitian ini hanya
menggambarkan bagaimana pembelajaran dengan game-based learning berbantuan Zep
quiz, namun tidak dapat menentukan tingkat signifikansi pengaruhnya. Oleh sebab itu,
penelitian selanjutnya disarankan melibatkan kelas pembanding agar perbedaan hasil
belajar dapat terlihat dan pengaruh model game based learning dapat diukur dengan

lebih tepat.
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