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ABSTRACT 

This study aims to analyze the effectiveness of implementing Zep Quiz–based 

gamification in improving the learning outcomes of Grade X students in Economics 

at a public senior high school in Tuban. The research method employed an 

experimental One Group Pretest–Posttest design with a quantitative approach. The 

research sample consisted of 30 students. The results showed a significant 

difference between pretest and posttest scores, with a significance value of 0.000. 

The N-Gain value of 0.5728 indicates a moderate level of effectiveness. These 

findings demonstrate that the use of Zep Quiz is effective in enhancing students’ 

learning outcomes, supported by its engaging visual appearance and interactive 

features. Overall, Zep Quiz is suitable to be used as a modern evaluation medium 

capable of overcoming boredom in conventional learning. Future studies are 

recommended to employ an experimental design with a control group so that the 

effects of Zep Quiz can be compared more comprehensively, to integrate Zep Quiz 

with other learning methods, and to implement it not only for learning evaluation but 

also for improving students’ understanding of Economics learning materials. 

Keywords: learning outcomes, zep quiz, qamification, effectiveness. 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penerapan gamifikasi 

berbasis Zep Quiz dalam meningkatkan hasil belajar mata pelajaran Ekonomi siswa 

kelas X pada salah satu SMA Negeri di Tuban. Metode penelitian ini menggunakan 

eksperimen desain One Group Pre-test Post-test dengan pendekatan kuantitatif. 

Sampel penelitian berjumlah 30 siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya 

perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest dengan nilai signifikasi 0,000. 

Nilai N-Gain sebesar 0,5728 mengindikasikan efektivitas kategori sedang. Temuan 

ini membuktikan bahwa penggunaan Zep Quiz efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa, didukung oleh tampilan visual yang menarik, dan fitur interaktif. 

Secara keseluruhan, Zep Quiz layak digunakan sebagai media evaluasi modern 

yang mampu mengatasi kejenuhan dalam pembelajaran konvensional. Penelitian 
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selanjutnya disarankan menggunakan desain eksperimen dengan kelompok kontrol 

agar pengaruh Zep Quiz dapat dibandingkan secara lebih komprehensif, 

menggunakan Zep Quiz dengan metode pembelajaran lainnya dan bisa di 

implementasikan tidak hanya untuk evaluasi pembelajaran namun dapat digunakan 

untuk pemahaman materi pembelajaran ekonomi. 

 

Kata Kunci: Hasil Belajar, Zep Quiz, Gamifikasi, Efektivitas 
 

A. Pendahuluan 

Dalam dunia pendidikan, evaluasi 

pembelajaran menjadi langkah yang 

tidak dapat ditinggalkan karena 

melalui kegiatan inilah pendidik dapat 

menilai tingkat keberhasilan belajar 

siswa sekaligus melihat seberapa jauh 

proses pembelajaran telah mencapai 

tujuan yang diharapkan (Rahmaeni et 

al., 2025). Evaluasi pembelajaran 

berfungsi sebagai sarana bagi 

pendidik untuk mengidentifikasi 

kelemahan siswa terhadap materi 

selama proses belajar berlangsung 

(Boroallo et al., 2025). Evaluasi 

pembelajaran menjadi langkah 

esensial karena memungkinkan 

pendidik melihat pencapaian belajar 

siswa serta menemukan bagian yang 

masih perlu diperbaiki, sehingga 

proses pembelajaran dapat berjalan 

lebih efektif.  

Dalam pembelajaran ekonomi yang 

memanfaatkan media teknologi digital 

kini semakin diprioritaskan sebagai 

upaya untuk meningkatkan mutu 

proses pembelajaran (Syafitri et al., 

2025). Gamifikasi merupaka strategi 

pembelajaran yang menerapkan 

komponen permainan untuk 

menghadirkan pengalaman belajar 

yang lebih menarik sehingga peserta 

didik merasa tertarik dan terdorong 

untuk terus mengikuti proses 

pembelajaran (Purba et al., 2021). Hal 

tersebut menunjukkan bahwa, 

gamifikasi merupakan pendekatan 

pembelajaran yang efektif karena 

mampu menggabungkan unsur 

permainan ke dalam proses belajar 

sehingga menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik.  

Melalui observasi dan wawancara 

dengan guru mata pelajaran ekonomi, 

dapat diketahui jika proses evaluasi 

pembelajaran masih menggunakan 

media konvensional yaitu 

menggunakan kertas atau mengisi 

lembar kerja siswa yang digunakan. 

Kegiatan pembelajaran tersebut 

cenderung membuat siswa cepat 

jenuh. Kondisi ini tercermin dari 

minimnya partisipasi dan respon 

siswa selama proses belajar. Hal 

tersebut dapat diatasi melalui 

pembelajaran bernuansa permainan, 

siswa lebih antusias dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai 

secara optimal. Siswa menganggap 

materi ekonomi yang menggunakan 

pendekatan tradisional membuat 

siswa sulit mengaitkan teori sektor 

ekonomi dengan aktivitas nyata di 

masyarakat sehingga mereka 

kesulitan untuk menganalisis peran 

dan interaksi sektor secara kritis 

(Nailah et al., 2023).  Dalam konteks 

pendidikan, pemahaman yang solid 
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terhadap konsep dasar ekonomi 

membantu siswa menganalisis 

berbagai persoalan ekonomi secara 

lebih mendalam, baik pada tingkat 

mikro maupun makro (Savaroza, 

2025). 

Hasil belajar peserta didik 

merupakan aspek yang sangat 

penting dalam proses pembelajaran. 

Melalui hasil belajar tersebut, pendidik 

dapat memperoleh informasi berharga 

yang berguna untuk mengambil 

keputusan terkait perencanaan 

maupun pelaksanaan pembelajaran 

pada tahap berikutnya (Santoso & 

anik, 2022). Dari data yang diperoleh 

dari ulangan harian ekonomi siswa, 

sebagian besar menunjukkan bahw 

kelas X belum sesuai dengan Kriteria 

Ketentuan Minimal (KKM) yaitu 75. 

Terdapat 19 dari 30 siswa yang 

memperoleh nilai dibawah 75. 

Berdasarkan permasalahn yang 

ada, penelitian eksperimen ini akan 

dilakukan untuk menganalisis 

efektivitas gamifikasi berbasis Zep 

Quiz dalam pembelajaran ekonomi. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui sejauh mana 

penggunaan Zep Quiz dapat 

meningkatkan capaian hasil belajar 

siswa dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Selain itu, penelitian ini 

juga bermaksud membandingkan 

kondisi hasil belajar siswa sebelum 

dan sesudah diterapkannya gamifikasi 

berbasis Zep Quiz, sehingga 

diperoleh gambaran yang 

komprehensif mengenai pengaruh 

media tersebut dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Hasil penelitian diharapkan dapat 

menambah kajian mengenai 

efektivitas gamifikasi, khususnya 

penggunaan Zep Quiz dalam 

meningkatkan hasil belajar dan dapat 

menjadi acuan bagi pendidik dan 

instansi pendidikan dalam memilih 

strategi pembelajaran yang lebih 

menarik dan interaktif, sehingga Zep 

Quiz dapat dimanfaatkan sebagai 

alternatif media untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

penelitian kuantitatif eksperimen dan 

Teknik analisis deskriptif. Desain yang 

digunakan dalam penelitian adalah 

One Group Pre-test Post-test Design.  

Dalam hal ini akan dilakukan analisis 

bagaimana efekivitas dari penggunan 

Zep Quiz sebagai media gamifikasi 

terhadap hasil belajar dan motivasi 

belajar siswa. Pelaksanan penelitian 

ini berada di salah satu SMA Negeri di 

Kabupaten Tuban. Subjek penelitian 

merupakan kelas X tahun ajar 

2025/2026, dengan sampel peserta 

didik yang diambil sebanyak 30 siswa.  

Penelitian ini meggunakan 

instrumen berupa tes pemahaman 

belajar berbentuk soal pilihan ganda 

sejumlah 20 yang dirancang untuk 

menguji tentang hasil belajar siswa 

pada materi pelaku kegiatan ekonomi 

2 sektor dan 3 sektor mata pelajaran. 

Soal dilakukan teknik keabsahan 

berupa uji validitas butir, reliabilitas 

instrument, tingkat kesukaran, dan 

daya beda soal (Saputri et al., 2023). 

Terdapat 20 soal yang valid dan 

reliabel dengan tingkat kesukaran dan 

daya beda sesuai dengan kriteria.  



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

274 
 

Prosedur penelitian dilakukan 

melalui tiga tahap. Tahap pertama 

adalah persiapan dengan menyusun 

perangkat evaluasi pembelajaran 

berbasis Zep Quiz, koordinasi denga 

pihak sekolah, dan uji coba 

instrument. Tahap kedua meliputi 

pelaksanaan, dimulai dengan 

memberikan pretest untuk megukur 

kemampuan awal siswa sebelum 

diberikan perlakuan dan diberikan 

kuesioner motivasi belajar sebelum 

perlakuan, kemudia diberkan 

intervensi evaluasi pembelajaran 

menggunakan Zep Quiz, selama 

intervensi, siswa dilibatkan melalui 

kuis interaktif yang dapat meantik 

motivasi intrinsik dan ekstrinsik 

mereka, dan memberikan kuesioner 

untuk mengukur tingkat motivasi pada 

siswa setelah melakukan evaluasi 

pembelajaran berbasis Zep Quiz. 

Tahap terakhir adalah olah dan 

analisis data hasil untuk menguji 

hipotesis penelitian. 

Data diolah dan dianalisis 

menggunakan Uji N-Gain dan 

wilcoxon. Uji N-Gain merupakan 

metode yang banyak digunakan untuk 

menilai seberapa efektif sebuah 

pembelajaran atau intervensi dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa 

(Gustati et al., 2025). Uji Wilcoxon 

digunakan untuk menganalisis data 

yang diperoleh dari tes atau instrumen 

pengumpulan data lainnya untuk 

memvalidasi ide maupun temuan 

penelitian, tanpa bergantung pada 

apakah data berdistribusi normal atau 

tidak (Zulkipli et al., 2024). Hasil 

analisis digunakan untuk mengetahui 

bahwa media gamifikasi Zep Quiz 

efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran 

ekonomi. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

1. Uji Validitas  

Uji valididtas merupakan uji yang 

memiliki fungsi untuk melihat apakah 

suatu alat ukur tersebut sahih (valid) 

atau tidak valid (Saputri et al., 2023). 

Uji validitas diberikan kepada siswa 

sejumlah 32 dengan taraf signifikasi 5 

persen dan diperoleh nilai r tabelnya 

sebesar 0,349. Soal akan dikatakan 

valid jika nilai rhitung ≥ rtabel sehingga 

butir soal tersebut akan dianggap 

valid, jika sbealiknya maka dinyatakan 

tidak valid (A’yun et al., 2022). 

Berdasarkan hasil diketahui terdapat 

24 dari 28 butir soal pada penlitian ini 

yang layak digunakan dalam 

penelitian. 

2. Uji Reabilitas 

 Dalam uji reliabilitas dapat 

menggunakan alpha Cornbach ≥ 0,6 

bahwasanya instrument akan 

dikatakan reliabel atau konsisten dan 

layak digunakan dalam penelitian jika 

memenuhi ketentuan tersebut 

(Forester et al., 2024). Berikut hasil uji 

reliabilitas yang dilakukan: 

Tabel 1 Hasil Uji Reliabilitas Alpha 
Corbach 

 

Cronbach's Alpha N of Items 

,861 28 

 

Berdasalkan table diatas, bahwa 

instrument soal membuktikan reliabel 

dan konsisten sehingga dapat 

digunakan secara layak dalam 

penelitian. 
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3. Uji Tingkat Kesukaran 

Uji tingkat kesukaran digunakan 

untuk menggolongkan soal yang 

jenisnya mudah, sedangdn sukar atau 

sulit. Tingkat kesukaran diukur 

menggunakan panduan klasifikasi 

(Rachmawati & Pradana, 2025). 

Klasifikasi meliputi, jika rata-rata < 

0,30 maka soal termasuk golongan 

tersukar, 0,30 < bila rata-rata < 0,70 

maka soal termasuk golongan 

sedang, dan 0,70 < rata-rata < 1,00 

maka soal termasuk klasifikasi 

termudah. Berikut hasil uji tingkat 

kesukaran yang telah dilakukan: 

Tabel 2 Hasil Uji Tingkat Kesukaran 
 

Soal N 
Mean  

Valid Missing 

Soal 1 32 0 ,69 

Soal 2 32 0 ,69 

Soal 3 32 0 ,69 

Soal 4 32 0 ,56 

Soal 5 32 0 ,56 

Soal 6 32 0 ,69 

Soal 7 32 0 ,69 

Soal 8 32 0 ,69 

Soal 9 32 0 ,75 

Soal 10 32 0 ,56 

Soal 11 32 0 ,69 

Soal 12 32 0 ,84 

Soal 13 32 0 ,81 

Soal 14 32 0 ,41 

Soal 15 32 0 ,69 

Soal 16 32 0 ,53 

Soal 17 32 0 ,94 

Soal 18 32 0 ,63 

Soal 19 32 0 ,69 

Soal 20 32 0 ,69 

Soal 21 32 0 ,59 

Soal 22 32 0 ,72 

Soal 23 32 0 ,69 

Soal 24 32 0 ,75 

Soal 25 32 0 ,65 

Soal 26 32 0 ,66 

Soal 27 32 0 ,63 

Soal 28 32 0 ,63 

 

Berdasarkan tabel 2 dapat dilihat, 

bahwa soal ke 9, 12, 13, 17, 24 

tergolong mudah, sedangkan soal 

sisanya tergolong sedang dan dapat 

digunakan untuk penelitian. 

4. Uji Daya Pembeda 

Pengukuran daya pembeda 

digunakan untuk mengukur 

kmampuan soal untuk membedakan 

kemampuan kognitif pada siswa. 

Penelitia ini mengacu pada klasifikasi 

D < 0,20 tergolong jelek, 0,20 < D < 

0,40 tergolong cukup, 0,40 < D < 0,70 

tergolong baik, 0,70 < D < 1,00 

tergolong baik sekali, D = negatiif 

tergolong jelek (Rachmawati & 

Pradana, 2025). soal menunjukkan 

terdapat adanya daya beda disetiap 

butir soal kecuali pada soal 17 dan 26 

masuk kategori kurang baik sehingga 

dua soal terebut tidak bisa digunakan 

dalam penelitian. 

5. Uji Normalitas 

Uji normalitas pada penelitian ini 

menggunakan Shapiro-Wilk untuk 

mengetahui apakah data dapat 

berdistribusi secara normal dan 

diperntukkan pada sample kecil ke 

sedang. Jika p-value lebih besar daro 

0,05 data di anggap berdistribusi 

normal, jika sebaliknya maka data 

tidak berdistribusi normal (Isnaini et 

al., 2025). 
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Tabel 3 Hasil Uji Normalitas 
 

  

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Hasil Belajar 
Pretest 

,883 30 ,003 

Hasil Belajar 
Posttest 

,782 30 ,000 

 

Hasil dalam tabel 3 menunjukkan 

bahwa nilai signifikasi pada Shapiro-

Wilk yaitu 0,003 pada hasil pre test 

dan 0,00 pada hasil post test. Hal 

tersebut menunjukan bahwa data 

tidak berdistribusi normal. 

6. Uji Wilcoxon  

Uji Wilcoxon merupakan salah satu 

teknik analisis statistik nonparametrik. 

Statistik nonparametrik digunakan 

ketika ukuran sampel cenderung kecil. 

Metode ini juga diterapkan untuk 

menganalisis data yang diperoleh dari 

tes, kuesioner, atau instrumen 

pengumpulan data lainnya yang 

bertujuan memvalidasi gagasan 

maupun temuan penelitian, tanpa 

mensyaratkan apakah data 

berdistribusi normal atau tidak (Zulkipli 

et al., 2024). Penelitiain ini 

menggunkan kriteria jika nilai 

signifikasi <0,005 maka terdapat 

perbedaan nilai. Sedangkan pada 

hasil penelitian nilai signifikasinya 

yaitu 0,00 yang menandakan terdapat 

perbedaan. Jika dilihat dari hasil Rank 

uji Wilcoxon, Mean Rank dan Sum of 

Rank menunjukkan nilai 0,00 

sedangkan Positive Ranks 

menunjukkan Mean Rank sebesar 

15,50 dan Sum of Rank sebesar 

465.00, artinya dari 30 siswa tidak 

didapati penurunan nilai dari pre test 

ke post test. 

7. Uji N-Gain 

Uji N-Gain memiliki fungsi untuk 

dapat mengukur efektivitas gamifikasi 

hasil belajar berbasis zep quiz. 

Pnelitian ini menggunakan kriteria, jika 

N-Gain > 0,69 memiliki kategori tinggi, 

jika 0,29 < N-Gain < 0,70 kategori 

sedang, jika N-Gain < 0,29 kategori 

rendah. (Harianja et al., 2024). Hasil 

N-Gain dapat dilihat pada bagian 

mean, yang pada penelitian ini 

menunjukn nilai 0,5728 yang artinya 

memiliki enilai efektivitas sedang. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan hasil 

belajar sebelum dan sesudah 

perlakuan mengguakan Zep Quiz 

dalam gamifikasi evaluasi 

pembelajaran pada akelas X. Hasil 

penelitian menggunakan gamifikasi 

Zep Quiz dalam evaluasi 

pembelajaran menunjukkan mampu 

meningkatkan hasil belajar pada 

siswa dengan signifikan. Peningkatan 

hasil belajar tejadi karena adanya 

visiual media yang menarik dan 

menjadi pengalaman baru bagi siswa 

sehingga mampu mendorong 

ketertarikan kepada mereka.  

Zep Quiz memiliki sejumlah 

manfaat, antara lain meningkatkan 

motivasi serta keaktifan peserta didik, 

dapat diakses melalui berbagai jenis 

perangkat, menyediakan informasi 

skor secara langsung setelah siswa 

menyelesaikan tugas, dan menyajikan 

materi dengan tampilan menarik yang 

mampu mengakomodasi beragam 

gaya belajar siswa (Adinda et al., 

2021). Dengan memanfaatkan 

berbagai fitur yang tersedia seperti 

pengaturan waktu dan papan 
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peringkat guru dapat 

menyelenggarakan pembelajaran 

yang menggabungkan elemen 

permainan dengan penyampaian 

materi (Husen, 2022). Zep Quiz tidak 

hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, 

tetapi juga sebagai sarana belajar 

yang mendukung kemandirian siswa 

dalam menguasai materi (Fitriana 

Rahmayanti et al., 2025). 

Hasil penelitian ini selaras dengan 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti 

sebelumnya bahwa penggunaan 

media pembelajaran Zep Quiz efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa di kelas XI SMA Negeri 

2 Sragen (Tisna et al., 2025). Hal 

serupa diungkapkan dalam hasil 

serupa yaitu Berdasarkan 

pembahasan sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran Zep Quiz yang 

dipadukan dengan model Teams 

Games Tournament (TGT) 

memberikan pengaruh positif 

terhadap motivasi serta peningkatan 

hasil belajar kognitif peserta didik di 

PKBM Bangun Bangsa (Amajida et 

al., 2025). Diperkuat oleh temuan 

(Rahmayanti et al., 2025) 

menunjukkan Zep Quiz memudahkan 

guru dalam melakukan evaluasi 

pemahaman siswa secara lebih 

efisien dan efektif, sekaligus 

menghadirkan tantangan yang 

menarik yang mendorong siswa untuk 

berpartisipasi aktif. 

 

PENUTUP 

Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan tentang efektivitas 

gamifikasi berbasis Zep Quiz terhadap 

hasil belajar siswa kelas X. Dapat 

disimpulkan bahwa gamifikasi 

berbasis Zep Quiz terbukti efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa dibanding dengan model 

evaluasi pembelajaran konvnsional. 

Hasil dari N-Gain Score menunjukka 

bahwa terdapat perbedaan signifikan 

dengan kategori sedang. Berdasarkan 

temua eksperimen ini disarankan 

untuk institusi pendidikan memberikan 

fasilitas yang dapat mendukung 

berjalanya media pembelajaran 

online, dan dapat menggabungkan 

media Zep Quzi dengan metode 

pembelajaran yang bertujuan untuk 

memantik semangat intrinsic ataupun 

ekstrinsik siswa. Selain itu, penelitian 

selanjutnya dapat menggunakan 

desain eksperimen dengan kelompok 

kontrol untuk memperoleh bukti yang 

lebih kuat mengenai pengaruh Zep 

Quiz, sekaligus memungkinkan 

perbandingan dengan media game 

edukasi lainnya, menggunakan Zep 

Quiz dengan metode pembelajaran 

lainnya dan bisa di implementasikan 

tidak hanya untuk evaluasi 

pembelajaran namun dapat 

digunakan untuk pemahaman materi 

pembelajaran ekonomi.  

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan tentang efektivitas 

gamifikasi berbasis Zep Quiz terhadap 

hasil belajar siswa kelas X di salah 

satu SMA Negeri Tuban. Dapat 

disimpulkan bahwa gamifikasi 

berbasis Zep Quiz terbukti efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa dibanding dengan model 
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evaluasi pembelajaran konvnsional. 

Hasil dari N-Gain Score menunjukka 

bahwa terdapat perbedaan signifikan 

dengan kategori sedang. Berdasarkan 

temua eksperimen ini disarankan 

untuk institusi pendidikan memberikan 

fasilitas yang dapat mendukung 

berjalanya media pembelajaran 

online, dan dapat menggabungkan 

media Zep Quzi dengan metode 

pembelajaran yang bertujuan untuk 

memantik semangat intrinsic ataupun 

ekstrinsik siswa. Selain itu, penelitian 

selanjutnya dapat menggunakan 

desain eksperimen dengan kelompok 

kontrol untuk memperoleh bukti yang 

lebih kuat mengenai pengaruh Zep 

Quiz, sekaligus memungkinkan 

perbandingan dengan media game 

edukasi lainnya, menggunakan Zep 

Quiz dengan metode pembelajaran 

lainnya dan bisa di implementasikan 

tidak hanya untuk evaluasi 

pembelajaran namun dapat 

digunakan untuk pemahaman materi 

pembelajaran ekonomi.  
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