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Pendahuluan

Pendidikan merupakan landasan utama dalam membentuk pandangan, kepribadian,
serta keberlangsungan hidup manusia. Namun, kualitas pendidikan di Indonesia masih
rendah, terbukti dari hasil PISA 2018 yang menempatkan Indonesia pada peringkat 71 dari
79 negara dengan skor 396. Salah satu penyebab utamanya adalah rendahnya
pemahaman konsep siswa, khususnya dalam pembelajaran IPA yang seharusnya menjadi
dasar untuk memahami fenomena alam sekitar.

Pembelajaran IPA di sekolah dasar masih cenderung tradisional dengan guru sebagai
pusat, sehingga siswa pasif dan kurang terlibat. Kondisi ini menyebabkan capaian hasil
belajar rendah, bahkan hanya sekitar 0,81% siswa yang mampu mencapai nilai rata-rata
tes pemahaman konsep. Padahal, pemahaman konsep sangat penting karena
memungkinkan siswa mengaitkan materi dengan fenomena nyata, seperti perubahan
wujud benda dalam kehidupan sehari-hari.
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Pendahuluan

Seiring perkembangan abad 21, teknologi dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yang menarik dan interaktif. Salah satu media yang relevan adalah game
edukasi Zep Quiz, yang terbukti mampu meningkatkan motivasi, fokus, partisipasi, sekaligus
pemahaman konsep siswa..

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media game edukasi Zep Quiz terhadap pemahaman konsep IPA
siswa sekolah dasar pada materi perubahan wujud benda, serta menguji efektivitasnya
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

bagaimana pengaruh media game edukasi zep quiz 
terhadap pemahaman konsep IPA siswa di sekolah dasar pada 

materi perubahan wujud benda?
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Metode
Jenis penelitian ini menggunakan kuantitatif eksperimen dengan desain one-group pretest-posttest

subjek penelitian yaitu seluruh siswa kelas IV UPT SDN 173 Gresik (18 siswa, teknik sampling

jenuh). Adapun 2 variabelnya:

• Bebas → media game edukasi Zep Quiz.

• Terikat → pemahaman konsep IPA (materi perubahan wujud benda).

Desain one-group pretest-posttest :

Instrumen tes yang digunakan ialah tes uraian 14 soal sesuai indikator pemahaman konsep menurut
Bloom (interpreting, exemplifying, classifying, summarizing, inferring, comparing, explaining).

Data yang diperoleh dari nilai pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji Paired Sample T-Test
untuk menguji hipotesis. Sebelum dilakukan uji T, data diuji terlebih dahulu dengan uji normalitas
sebagai syarat analisis

Kelas Pretest Treatment Posttest

IV O1 X O2
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Hasil

Penelitian ini menggunakan uji Shapiro-Wilk dikarenakan dalam uji ini lebih
direkomendasikan untuk jumlah sampel kecil (n<50), sehingga interpretasi hasil bobot
yang lebih kuat pretest yaitu 0,371 dan posttest 0,406. Dengan demikian, data ini
membuktikan hasil pretest 0,371> 0,05 serta posttest 0,406 > 0,05 dengan demikian data
pretest atau juga posttest berdistribusi normal.

Uji Normalitas Data Pretest-Posttest

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

Ptetest

Posttest

.142 18 .200* .946 18 .371

.165 18 .200* .949 18 .406
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Hasil

Hasil uji Paired Sample T-Test menunjukkan terdapat perbedaan signifikan antara nilai
pretest dan posttest (Sig. 0.000 < 0.05, t hitung = -27.149, df = 17). Rata-rata nilai posttest
lebih tinggi sebesar 37.111 poin dibanding pretest. Hal ini membuktikan bahwa
penggunaan media game edukasi Zep Quiz berpengaruh positif dan signifikan dalam
meningkatkan pemahaman konsep IPA siswa pada materi perubahan wujud benda.

Uji Paired Sample T-Test

Paired Differences

t df
Sig. (2-

tailed)

Mean Std. 

Deviation

Std.Error 

Mean

95% Confidence 

Intervaliofithe 

Difference

Lower Upper

Pair 1 prepost -

posttest

-37.111 5.799 1.367 -39.995 -34.227 -27.149 17 .000
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Hasil

presentase hasil tes pemahaman konsep
siswa dalam indikator pemahaman konsep

meningkat pada setiap indikator, hal ini
menunjukkan bahwa media game edukasi

zep quiz baik digunakan untuk meningkatkan
pemahaman konsep siswa.

Persentase Nilai Pemahaman Siswa

71
67 68

40

50

68

50

89

99
95

82
89

80

66

Persentase pretest-posttest pemahaman siswa

Pretest Posttest
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Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media game edukasi Zep Quiz
berpengaruh signifikan terhadap pemahaman konsep IPA siswa pada materi perubahan
wujud benda. Perbedaan nilai pretest dan posttest sebesar 37.111 poin dengan Sig. 0.000
< 0.05 membuktikan adanya peningkatan yang nyata setelah perlakuan diberikan.
Peningkatan ini terjadi karena Zep Quiz mampu menghadirkan suasana belajar yang
interaktif, menyenangkan, dan kompetitif sehingga siswa lebih fokus, aktif, serta
termotivasi. Materi yang disusun dalam Zep Quiz juga sesuai dengan indikator
pemahaman konsep menurut Bloom, sehingga pemahaman siswa terbentuk secara
bertahap dan sistematis. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
menegaskan bahwa media game edukasi tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi
juga mendorong keterlibatan siswa secara aktif. Dengan demikian, Zep Quiz dapat
menjadi salah satu alternatif media pembelajaran inovatif untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran IPA di sekolah dasar.
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Kesimpulan

Dengan hasil data yeng diperoleh dapat disimpulkan bahwa media game
edukasi zep quiz ini memiliki pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman konsep IPA
siswa sehingga layak untuk diterapkan sebagai salah satu alternatif inovasi pembelajaran
secara menarik, interaktif, dan sesuai terhadap karakteristik siswa di era digital.
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