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ABSTRACT

Mathematics learning in elementary schools, particularly multiplication material,
remains challenging for some students. This study aimed to determine the effect of
using Zep Quiz interactive media integrated with the Problem-Based Learning (PBL)
model on the mathematics learning outcomes of Grade IV students. The hypotheses
tested were Hy: there is no significant difference in learning outcomes between the
experimental and control classes, and H;: there is a significant difference in learning
outcomes between the two classes. This study employed a Quasi-Experimental
Nonequivalent Control Group Design involving 72 students, consisting of Grade IV
A as the control class (n = 35) and Grade IV B as the experimental class (n = 37).
The research instrument was a multiple-choice pretest and posttest. Instrument
testing showed that 11 items were valid and used for data collection. Reliability
analysis yielded coefficients of 0.805 for the pretest and 0.823 for the posttest,
indicating that the instrument was highly reliable. Data were analyzed using SPSS
27. The Kolmogorov—Smirnov normality test showed that all data were normally
distributed, with significance values of 0.184 (experimental pretest), 0.129
(experimental posttest), 0.068 (control pretest), and 0.052 (control posttest), all
exceeding 0.05. The homogeneity test produced a significance value of 0.671 (>
0.05), indicating homogeneous variances. Independent Sample T-Test results
showed Levene’s Test significance of 0.674 (> 0.05), confirming equal variances
assumed. The analysis yielded t = 2.164, df = 70, and sig. (2-tailed) = 0.041 (< 0.05),
leading to the rejection of H, and acceptance of H;. The Mean Difference of 9.205
indicated higher learning outcomes in the experimental class. Therefore, the use of
Zep Quiz interactive media with the PBL model significantly improved students’
mathematics learning outcomes on multiplication material in Grade IV elementary
school.
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ABSTRAK

Pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya pada materi perkalian,
masih menjadi tantangan bagi sebagian siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media interaktif Zep Quiz dengan model
Problem-Based Learning (PBL) terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV
SD. Hipotesis yang diuji adalah Hy: tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol, dan H;: terdapat perbedaan yang
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signifikan antara hasil belajar kedua kelas. Penelitian ini menggunakan metode
Quasi-Experimental dengan desain Nonequivalent Control Group Design. Subjek
penelitian berjumlah 72 siswa yang terdiri atas kelas IV A sebagai kelas kontrol (n
= 35) dan kelas IV B sebagai kelas eksperimen (n = 37). Pemilihan kelas tidak
dilakukan secara acak karena keterbatasan kondisi sekolah. Instrumen penelitian
berupa soal pretest dan posttest pilihan ganda. Hasil uji instrumen menunjukkan
bahwa 11 butir soal dinyatakan valid dan digunakan dalam penelitian. Uji reliabilitas
memperoleh koefisien sebesar 0,805 pada pretest dan 0,823 pada posttest yang
termasuk kategori sangat reliabel. Analisis data dilakukan menggunakan SPSS 27.
Hasil uji normalitas Kolmogorov—Smirnov menunjukkan bahwa data pretest dan
posttest pada kedua kelas berdistribusi normal dengan nilai signifikansi berturut-
turut 0,184; 0,129; 0,068; dan 0,052 (p > 0,05). Uji homogenitas menunjukkan nilai
signifikansi 0,671 (p > 0,05), sehingga data bersifat homogen. Hasil Independent
Sample T-Test menunjukkan nilai Levene’s Test sebesar 0,674 (p > 0,05), t = 2,164,
df = 70, dan sig. (2-tailed) = 0,041 (p < 0,05). Nilai Mean Difference sebesar 9,205
menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, H, ditolak dan H; diterima, sehingga
penggunaan media interaktif Zep Quiz dengan model PBL terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol mata pelajaran
matematika materi perkalian siswa kelas IV SD.

Kata Kunci: Zep Quiz, Hasil Belajar, Matematika, Model PBL, Perkalian

A.Pendahuluan materi matematika pada jenjang

Pembelajaran  matematika  di berikutnya.

sekolah dasar memiliki peran penting
dalam mengembangkan kemampuan
berpikir logis, kritis, sistematis, dan
kemampuan pemecahan masalah
siswa. Namun, matematika masih
sering dianggap sebagai mata
pelajaran yang sulit karena sifatnya
yang abstrak  dan menuntut
pemahaman konsep vyang kuat
(Fadlelmula, 2022). Salah satu materi
yang sering menjadi kendala bagi
siswa sekolah dasar adalah perkalian.
Rendahnya pemahaman konsep
perkalian dapat berdampak pada

kesulitan siswa dalam mempelajari

Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan pada tanggal 13 Oktober
2025 dan 2 Maret 2026 di kelas IV A
dan IV B SDN Demangan 1
Bangkalan, proses pembelajaran
masih didominasi metode ceramah
sehingga siswa cenderung pasif.
Hanya sekitar 3-5 siswa yang aktif
bertanya atau menjawab pertanyaan
guru. Hasil wawancara dengan wali
kelas menunjukkan bahwa materi
perkalian merupakan salah satu
materi yang paling sulit dipahami
siswa. Temuan ini diperkuat oleh hasil

angket yang menunjukkan bahwa
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sebanyak 69% siswa kelas IV A dan
62% siswa kelas IV B menganggap
matematika sebagai mata pelajaran
yang sulit, sedangkan 42% siswa
kelas IV A dan 51% siswa kelas IV B
menyatakan tidak menyukai
matematika.

Rendahnya pemahaman siswa
juga terlihat dari hasil belajar yang
belum mencapai Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar
70. Pada kelas IV A, sebanyak 47%
siswa belum mencapai KKTP pada
penilaian sumatif dan 44% pada
Sumatif Tengah Semester (STS).
Sementara itu, pada kelas IV B
terdapat 54% siswa yang belum
mencapai KKTP pada penilaian
sumatif dan 51% pada STS. Kondisi
ini  menunjukkan perlunya inovasi
pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar siswa.

Pemanfaatan media pembelajaran
interaktif berbasis gamifikasi menjadi
salah satu alternatif yang dapat
diterapkan. Gamifikasi merupakan
penerapan elemen permainan dalam
konteks pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa (Fauzi & Jasiah,
2025). Penelitian

menunjukkan bahwa penggunaan

sebelumnya

media pembelajaran berbasis

gamifikasi dapat meningkatkan
motivasi dan pemahaman konsep
siswa (Rahmadi et al., 2024). Selain
itu, aplikasi game edukatif terbukti
mampu meningkatkan minat belajar
dan hasil belajar siswa (Muzayanati et

al., 2022).

Salah satu media pembelajaran
berbasis gamifikasi yang dapat
digunakan adalah Zep Quiz. Zep Quiz
merupakan platform kuis interaktif
yang dilengkapi fitur avatar, papan
peringkat, dan batas waktu sehingga
mampu menciptakan suasana belajar
yang lebih menarik dan
menyenangkan (Husen & Wulandari,
2025). Penggunaan Zep Quiz relevan
dengan karakteristik siswa sekolah
dasar yang merupakan generasi
digital dan cenderung memiliki gaya
belajar visual serta kinestetik. Hasil
analisis gaya belajar siswa di SDN
Demangan 1 menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa memiliki
kecenderungan gaya belajar visual-

kinestetik.

Agar pembelajaran lebih
bermakna, penggunaan Zep Quiz
dipadukan dengan model Problem
Based Learning (PBL). Model PBL

439



Pendas : Jurnal lImiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 03, September 2026

mendorong  siswa  untuk  aktif
memecahkan masalah, berpikir kritis,
dan membangun pengetahuan
melalui pengalaman belajar secara
langsung. Namun, pembelajaran
matematika di SDN Demangan 1
belum pernah memanfaatkan media
kuis interaktif berbasis digital yang
terintegrasi dengan model PBL,

khususnya pada materi perkalian.

Berdasarkan uraian tersebut,

penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengetahui pengaruh penggunaan
media Zep Quiz dengan model
Problem Based Learning (PBL)
terhadap hasil belajar matematika
materi perkalian siswa kelas IV SDN

Demangan 1 Bangkalan. Hasil

penelitian diharapkan dapat
memberikan  kontribusi  terhadap
pengembangan pembelajaran

matematika yang inovatif, interaktif,
dan sesuai dengan karakteristik
belajar siswa sekolah dasar.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis
penelitian eksperimen semu (quasi
experimental). Desain penelitian yang
digunakan adalah  Nonequivalent

Control Group Design, yang

melibatkan dua kelompok, yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas
eksperimen memperoleh
pembelajaran matematika
menggunakan media Zep Quiz
dengan model Problem Based
Learning (PBL), sedangkan kelas
kontrol memperoleh pembelajaran
konvensional. Desain ini dipilih karena
penentuan kelas penelitian tidak
dilakukan secara acak, tetapi
berdasarkan kelas yang telah
ditetapkan oleh sekolah.

Penelitian dilaksanakan di SDN
Demangan 1 Bangkalan pada
semester genap tahun ajaran
2025/2026. Populasi penelitian adalah
seluruh siswa kelas IV yang berjumlah
72 siswa, terdiri atas 35 siswa kelas IV
A sebagai kelas kontrol dan 37 siswa
kelas IV B sebagai kelas eksperimen.
Teknik pengambilan sampel
menggunakan sampling jenuh,
sehingga seluruh anggota populasi
dijadikan sampel penelitian.

Instrumen penelitian berupa tes
hasil belajar kognitif materi perkalian
dalam bentuk pilihan ganda sebanyak
Sebelum

15 soal. digunakan,

instrumen diuji  validitas dan
reliabilitasnya. Hasil uji validitas
menunjukkan bahwa 13 butir soal

dinyatakan valid, sedangkan dua butir
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soal dinyatakan tidak valid. Uji
reliabilitas menghasilkan koefisien
reliabilitas sebesar 0,842 untuk
pretest dan 0,862 untuk posttest, yang
menunjukkan bahwa  instrumen
memiliki tingkat reliabilitas sangat
tinggi.

Pengumpulan  data  dilakukan
melalui pemberian pretest dan
posttest pada kedua kelas. Data yang
diperoleh dianalisis menggunakan
bantuan perangkat lunak SPSS versi
27. Tahap analisis data diawali
dengan uji prasyarat, yaitu uji
normalitas menggunakan
Kolmogorov-Smirnov dan uji
homogenitas menggunakan Levene's
Test. Selanjutnya, pengujian hipotesis
dilakukan menggunakan Independent
Sample t-Test pada taraf signifikansi
5% untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media Zep Quiz dengan
model PBL terhadap hasil belajar

matematika siswa.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan di UPTD
SDN Demangan 1 Bangkalan pada
semester genap tahun ajaran
2025/2026. Subjek

berjumlah 72 siswa kelas IV yang

penelitian

terbagi menjadi dua kelas, yaitu kelas
IV A sebagai kelas kontrol sebanyak

35 siswa dan kelas 1V B sebagai kelas
eksperimen sebanyak 37 siswa. Kelas

eksperimen memperoleh

pembelajaran matematika

menggunakan media Zep Quiz

dengan model Problem Based

Learning (PBL), sedangkan kelas
kontrol memperoleh pembelajaran
menggunakan model PBL tanpa
bantuan media Zep Quiz.

Instrumen penelitian berupa tes
hasil belajar materi perkalian yang
terdiri atas 15 butir soal pilihan
ganda. Hasil yang diperoleh dari
pelaksanaan uji coba menunjukkan
bahwa terdapat terdapat 4 soal yang
gugur; nomor 3 dan 15 pada pretest
dan posttest karena tidak valid
secara statistic, serta nomor 6 dan
13 karena tidak memenuhi syarat
validitas isi (tidak terdapat pilihan
jawaban yang benar). 11 butir soal
yang dinyatakan valid dan 2 butir
soal yang tidak valid, baik pada
pretest maupun post test. Hasil uji
reliabilitas menunjukkan koefisien

reliabilitas pretest sebesar 0,805 dan
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posttest sebesar 0,823, sehingga

instrumen  dinyatakan ~ memiliki
reliabilitas sangat tinggi.
Sebelum diberikan  perlakuan,

kedua kelas diberikan pretest untuk
mengetahui kemampuan awal siswa.
Hasil pretest pada kelas eksperimen
menunjukkan nilai terendah sebesar
23 dan nilai tertinggi sebesar 92.
Sementara itu, pada kelas kontrol
diperoleh nilai terendah sebesar 38
dan nilai tertinggi sebesar 92. Setelah
proses pembelajaran selesai, kedua
kelas diberikan posttest. Hasil posttest
pada kelas eksperimen menunjukkan
nilai terendah sebesar 8 dan nilai
tertinggi sebesar 92, sedangkan pada
kelas kontrol diperoleh nilai terendah
sebesar 31 dan nilai tertinggi sebesar
100.

Tabel 1 Hasil Pretest dan Posttest Siswa

Kelas N Pretest Posttest

(Min— (Min—

Maks) Maks)

Eksperimen 37 23-92 8-92
(IV B)

Kontrol (IV 35 38-92 31-100
A)

Sebelum dilakukan uji hipotesis,
data terlebih dahulu diuji normalitas
dan homogenitas. Uji normalitas
menggunakan Kolmogorov—Smirnov

menunjukkan bahwa nilai signifikansi

pada pretest kelas eksperimen
sebesar 0,184 > 0,05, nilai signifikansi
posttest kelas eksperimen sebesar
0,129 > 0,05, nilai signifikansi pretest
kelas kontrol sebesar 0,068 > 0,05,
serta nilai signifikansi posttest kelas
kontrol sebesar 0,052 > 0,05. Dengan
demikian, data penelitian berdistribusi

normal.
Tabel 2 Hasil Uji Normalitas
Data Sig. Keterangan
Pretest kelas 0,184 Normal
eksperimen
Posttest kelas 0,129 Normal
eksperimen
Pretest kelas 0,068 Normal
kontrol
Posttest kelas 0,52 Normal
kontrol
Hasil uji homogenitas

menggunakan Levene's Test

memperoleh nilai signifikansi sebesar
0,671 (> 0,05), sehingga dapat
disimpulkan bahwa data memiliki

varians yang homogen.

Tabel 3 Hasil Uji Homogenitas
Levene dfl df2 Sig. Keterangan
Statistic

0,671 3 140 0,619 Homogen

Setelah memenuhi uji prasyarat,

penguijian hipotesis dilakukan
menggunakan Independent Sample t-
Test. Hasil analisis menunjukkan nilai
Levene's Test sebesar F = 0,178
dengan nilai signifikansi 0,674 > 0,05
yang berarti kedua kelompok memiliki
varian yang sama (equal variances
assumed),

sehingga interpretasi
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dilakukan pada baris pertama.
Adapun nilai t hitung sebesar 2,164
dengan derajat kebebasan (df) = 70
dan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar
0,041 < 0,05, Dengan demikian, Hi
ditolak dan Ho diterima. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan penggunaan
media Zep Quiz dengan model PBL
terhadap hasil belajar matematika
materi perkalian siswa kelas IV SDN
Demangan 1 Bangkalan. Selain itu,
diperoleh nilai mean difference
sebesar 9,205 yang menunjukkan
bahwa hasil belajar kelas eksperimen
lebih  tinggi dibandingkan kelas

kontrol.

Tabel 4 Hasil Uji Independent Sample t-
Test
Varia t d Sig. Mean Keputu

bel f (2- Differe san
tail nce
ed)
Hasil 20 7 0,04 9,205 Ho
belaj 86 0 1 ditolak

ar

Hasil penelitian  menunjukkan
bahwa penggunaan media Zep Quiz
dengan model Problem Based
Learning (PBL) memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap hasil belajar
matematika materi perkalian siswa
kelas IV UPTD SDN Demangan 1
Bangkalan. Hal ini dibuktikan melalui

hasil uji Independent Sample t-Test

yang memperoleh nilai signifikansi
sebesar 0,041 (< 0,05), sehingga
terdapat perbedaan hasil belajar
antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

Peningkatan hasil belajar pada
kelas eksperimen terjadi karena
media Zep Quiz mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif
dan menyenangkan melalui
penerapan unsur gamifikasi, seperti
sistem skor, batas waktu, tantangan,
dan leaderboard. Unsur-unsur
tersebut dapat meningkatkan
keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran serta  memberikan
umpan balik secara langsung
terhadap hasil belajar mereka (Levia
et al., 2025).

Selain itu, Zep Quiz menyediakan
berbagai bentuk soal kuis interaktif
yang dapat diakses melalui berbagai
perangkat digital, sehingga
memudahkan siswa dalam mengikuti
proses pembelajaran dan evaluasi
(Lee & Choi dalam Eun Mi et al.,
2023). Media pembelajaran digital
yang menarik dan mudah diakses
dapat membantu menyalurkan pesan
pembelajaran secara lebih efektif
serta merangsang perhatian dan

motivasi belajar siswa (Arsyad, 2020).
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Temuan penelitian ini sejalan
dengan penelitan  Husen dan
Wulandari (2025) yang menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis
permainan mampu meningkatkan
ketertarikan siswa karena proses
belajar dikemas dalam bentuk
aktivitas yang menyenangkan. Melalui
Zep Quiz, siswa tidak hanya
menerima materi secara pasif, tetapi
juga terlibat langsung  dalam
menjawab soal dan merespons
tantangan yang diberikan.

Hasil penelitian ini juga didukung
oleh temuan Rahmah dan Agustin
(2025) yang mengungkapkan bahwa
penggunaan Zep Quiz  dapat
meningkatkan keaktifan siswa,
memperkuat pemahaman konsep,
dan menumbuhkan motivasi belajar.
Penelitian Zahrania et al. (2025) turut
menunjukkan bahwa penggunaan
game edukatif menjadikan proses
pembelajaran lebih menarik dan
interaktif sehingga membantu siswa
memahami konsep dengan lebih
mudah.

Selain  media yang digunakan,
penerapan model PBL  turut
mendukung peningkatan hasil belajar
siswa. Model PBL mendorong siswa
untuk aktif memecahkan masalah,

berdiskusi, dan membangun

pemahaman konsep melalui

pengalaman belajar secara langsung.
Kombinasi antara Zep Quiz dan model
PBL menjadikan pembelajaran lebih
berpusat pada siswa, sehingga
mereka lebih aktif, antusias, dan
termotivasi dalam mempelajari materi

perkalian.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang
telah dilakukan pada siswa kelas IV
UPTD SDN Demangan 1 Bangkalan,
dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media interaktif Zep Quiz
dengan model Problem Based
Learning (PBL) berpengaruh
signifikan terhadap hasil belajar
matematika pada materi perkalian.
Hasil uji Independent Sample T-Test
menunjukkan nilai Levene's Test
sebesar 0,178 dengan signifikansi
0,674 > 0,05, sehingga data kedua
kelompok memiliki varians yang
homogen (equal variances assumed).
Selanjutnya, diperoleh nilai t hitung

sebesar 2,164 dengan derajat
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kebebasan (df) = 70 dan nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar
0,041 < 0,05. Selain itu, nilai t hitung
(2,164) lebih besar daripada t tabel
(1,994), sehingga H, ditolak dan H;
diterima. Dengan demikian, terdapat
perbedaan  hasil belajar yang
signifikan antara kelas kontrol yang
tidak menggunakan media Zep Quiz
dan kelas eksperimen yang
menggunakan media interaktif Zep
Quiz. Oleh karena itu, media interaktif
Zep Quiz efektif digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar
matematika siswa kelas IV pada

materi perkalian.
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