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Abstract

This study is based on the low level of students’ interest in learning IPAS, as reflected in the low
achievement of scientific literacy based on the 2022 PISA results. Therefore, improvement efforts
are needed to support a more optimal learning process. The purpose of this study is to examine the
effect of using Zep Quiz on students’ learning interest in IPAS.This study employed a quasi-
experimental method with a quantitative approach. There were two sample groups selected using
cluster random sampling. These groups consisted of Class VA at SDN 09 as the experimental group
and Class VB at SDN 03 as the control group. The results showed that the average posttest score
of the experimental group (81.60) was higher than that of the control group (76.22), with a
significance value of 0.029 < 0.05. This indicates that there is a significant difference in learning
interest between the two groups after the experimental group was given treatment using the Zep
Quiz media. Therefore, the use of Zep Quiz significantly affects students’ learning interest in IPAS.
Keywords: IPAS, learning interest, Zep Quiz, Teams Games Tournament

Abstrak

Penelitian ini didasari oleh rendahnya minat belajar siswa pada pembelajaran IPAS, yang tercermin
dari rendahnya capaian literasi sains berdasarkan hasil PISA tahun 2022, sehingga perlu upaya
perbaikan guna menunjang keberlangsungan proses belajar yang lebih optimal. Tujuan dari
penelitian ini untuk membuktikan pengaruh penggunaan Zep Quiz terhadap minat belajar siswa
pada pembelajaran IPAS. Penelitian ini menerapkan metode quasi-experiment melalui pendekatan
kuantitatif. Terdapat dua kelompok sampel, yang dipilih menggunakan cluster random sampling.
Kelompok tersebut adalah kelas VA di SDN 09 kelompok eksperimen dan kelas VB di SDN 03
kelompok kontrol. Hasil penelitian mengindikasikan bahwa perolehan rerata skor posttest pada
kelompok eksperimen (81,60) dengan kelompok kontrol (76,22), dengan nilai signifikansi 0,029 <
0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan minat belajar pada kedua kelompok setelah
kelompok eksperimen diberikan perlakuan menggunakan media Zep Quiz. Oleh karena itu,
penggunaan Zep Quiz secara signifikan mempengaruhi minat siswa dalam pembelajaran IPAS.
Kata kunci: IPAS, minat belajar, Zep Quiz, Teams Games Tournament
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PENDAHULUAN

Minat belajar merupakan komponen penting bagi keberhasilan pendidikan
khususnya di jenjang sekolah dasar. Menurut Furqon (2024:6), minat belajar adalah
faktor pendorong untuk menimba ilmu, yang berawal dari rasa ketertarikan, kesenangan,
serta dorongan untuk memperoleh pengetahuan. Dorongan belajar tersebut kemudian
berimplikasi pada perubahan perilaku siswa selama proses belajar, yang ditunjukkan
melalui keaktifan dan usaha siswa dalam memahami materi pembelajaran. Sejalan
dengan itu, Kurniawan (2022) menegaskan bahwa minat belajar merupakan bentuk
perhatian individu terhadap kegiatan belajar yang tercermin melalui antusiasme,
keterlibatan, serta keaktifannya dalam proses belajar. Siswa dengan minat belajar tinggi
memiliki kecenderungan untuk lebih responsif dan terlibat aktif dan tidak terbatas pada
apa yang diajarkan di kelas.

Namun kenyataannya, minat belajar di Indonesia berada pada kategori rendah.
Hal tersebut selaras dengan temuan Pramita et al. (2024) bahwa minat belajar siswa
pada berbagai jenjang pendidikan mengalami penurunan yang signifikan. Kondisi
tersebut terlihat dari masih banyaknya siswa yang belum memberikan perhatian secara
optimal selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini didukung data dari PISA 2022
yang menunjukkan bahwa sekitar 24% siswa Indonesia sering tidak mendengarkan guru
saat pembelajaran berlangsung dan capaian literasi sains Indonesia hanya berada pada
383 poin dari skala 0—-1000 yang mencerminkan rendahnya perhatian dan minat belajar
siswa (OECD., 2022). Data tersebut menggambarkan bahwa sebagian besar siswa
belum mencapai tingkat partisipasi maupun antusiasme yang diharapkan selama
berlangsungnya kegiatan pembelajaran.

Faktor yang mempengaruhi minat belajar menjadi rendah yaitu penggunaan
media pembelajaran yang kurang bervariasi. Padahal, variasi penggunaan media
pembelajaran sangat penting untuk menarik perhatian serta menumbuhkan minat siswa
dalam belajar. Yusnaldi et al. (2025) menyatakan bahwa faktor penghambat utama
dalam pembelajaran terletak pada penerapan media kurang tepat, yaitu media yang
tidak sesuai dengan materi ajar maupun karakteristik siswa. Selain itu juga, media
pembelajaran memegang peranan yang signifikan dalam mendukung keberhasilan
tujuan pembelajaran (Yusnia et al.,, 2023). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan media yang beragam dapat membantu menghadirkan kondisi kelas yang
stimulatif untuk mengatasi kebosanan, sehingga mendorong siswa secara efektif untuk
berpasrtisipasi dalam kegiatan belajar.

Salah satu strategi guna memantik minat belajar siswa dilakukan dengan
mengintegrasikan teknologi terbaru yang mengandung permainan (games-based
learning). Menurut Purwanti (2022:6), Game-Based Learning didefinisikan sebagai
metode pembelajaran yang mengintegrasikan prinsip permainan ke dalam proses
pembelajaran. GBL ini menggabungkan unsur pendidikan dengan aktivitas bermain
sehingga aktivitas belajar berlangsung secara interaktif dan menyenangkan. Melalui
pendekatan ini, pembelajaran tidak hanya menitikberatkan pada penguasaan kognitif
siswa, tetapi juga dilatih untuk mengasah kemampuan berpikir kritis dan penyelesaian
masalah melalui permainan. Selaras dengan itu, Putra et al. (2024) mengungkapkan
bahwa GBL merupakan pendekatan pembelajaran yang diimplemetasikan dalam proses
pembelajaran dengan mengintegrasikan unsur permainan untuk menunjang
pengalaman belajar yang lebih efektif. Dengan demikian, GBL mampu mewujudkan
pembelajaran yang tidak sekadar bersifat informatif, tetapi juga memberikan nilai
kebermaknaan bagi siswa..

Pelaksanaan permainan membutuhkan media, terutama yang berbasis teknologi
digital. Salah satu teknologi digital yang dapat digunakan yaitu media Zep Quiz. Zep
Quiz adalah platform kuis yang dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan interaktif, dengan berbagai bentuk soal pilihan ganda dan isian
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singkat (Sari et al., 2025). Zep Quiz berbasis permainan turnamen yang mampu
menghadirkan suasana belajar lebih menarik, menantang dan kompetitif karena
formatnya yang interaktif dan berbasis digital sehingga meningkatkan keaktifan siswa
dalam menjawab pertanyaan (Setyaningrum et al.,2025). Penggunaan Zep Quiz menjadi
pilihan yang tepat dalam pembelajaran IPAS karena mampu menghadirkan suasana
belajar yang menyenangkan sekaligus mempermudah proses penguasaan materi bagi
siswa melalui aktivitas yang sesuai dengan minat mereka (Rusmana et al.,2025).

Salah satu model yang selaras dengan karakteristik siswa sekolah dasar serta
mengintegrasikan elemen permainan adalah Teams Games Tournament. Model TGT
yaitu bentuk pembelajaran kooperatif yang mudah digunakan, menuntut partisipasi aktif
semua siswa tanpa membedakan status, serta memadukannya dengan unsur
permainan (Pratiwi et al., 2023). Melalui langkah-langkah pembentukan kelompok
sampai pelaksanaan turnamen, siswa tidak hanya dituntut untuk memahami isi pelajaran
tetapi juga dilatih bekerja sama, berkompetisi secara sehat, dan berpikir kritis (Slavin,
2020).

Media Zep Quiz dapat digunakan di dalam tahap permainan dan turnamen pada
model TGT. Model TGT merupakan model yang secara efektif menstimulasi partisipasi
aktif siswa dalam pembelajaran dan terdapat unsur permainan yang membuat siswa
menjadi antusias belajar (Harianja et al., 2022:105). Meskipun penggunaan model TGT
berbantuan media Zep Quiz telah diteliti sebelumnya (Fitriah et al., 2025; Sari et al.,
2025; Husen & Wulandari, 2025; Rusmana et al., 2025), penelitian-penelitian tersebut
belum secara khusus menguji pengaruhnya terhadap minat belajar siswa kelas V
sekolah dasar. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui
pengaruh Zep Quiz terhadap minat belajar siswa pada pembelajaran IPAS kelas V SDN
Kota Bengkulu.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif melalui metode eksperimen
semu (quasi-experimental), dengan desain The Matching Only Pretest-Posttest Control
Group Design (Fraenkel et al., 2012:275). Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas
V SDN Kota Bengkulu yang berakreditasi A, menerapkan Kurikulum Merdeka, memiliki
dua rombongan belajar, serta didukung sarana teknologi memadai berupa chromebook,
proyektor, dan jaringan Wi-Fi. Sampel penelitian dipilih secara acak melalui teknik cluster
random sampling. Pelaksanaan penelitian berlangsung pada 27 Januari 2026 di kelas
VA SDN 09 kelompok eksperimen dan kelas VB SDN 03 Kota Bengkulu kelompok
kontrol.

Kelompok eksperimen mendapatkan pembelajaran menggunakan media Zep
Quiz dalam model TGT, tepatnya pada langkah permainan dan turnamen. Sementara
kelompok kontrol menggunakan media berupa gulungan kertas soal dalam model yang
sama. Instrumen pengumpulan data berupa angket minat belajar dengan skala Likert.
Analisis data menurut Winarni (2018:140) dilakukan melalui tahap: (1) analisis statistik
deskriptif; (2) uji prasyarat yang mencakup uji normalitas Shapiro-Wilk dan uji
homogenitas Levene; serta (3) pengujian hipotesis dengan uji independent sample t-test
berbantuan SPSS Versi 22. Taraf signifikansi yang ditetapkan adalah a = 0,05 (Nuryadi,
2017). Kriteria penerimaan hipotesis yaitu jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ha
diterima.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Berdasarkan hasil penelitian, maka diperoleh nilai rata-rata angket minat belajar pretest
dan posttest disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Nilai rata-rata pretest dan posttest

Berdasarkan Gambar 1. terdapat perubahan hasil rata-rata minat belajar siswa
kelompok eksperimen pada angket pretest dan posttest menunjukkan kenaikan sebesar
10,2. Pada kelompok kontrol, perubahan hasil rata-rata angket pretest dan posttest juga
meningkat namun tidak terlalu signifikan hanya sebesar 2,89. Berdasarkan perbedaan
antara hasil pretest dan posttest bahwa pembelajaran pada kedua kelompok meningkat.
Berdasarkan analisis data prefest dan posttest, diperoleh sebagaimana tersaji pada
Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil Analisis Data Pretest dan Posttest Minat Belajar

Mo | Aspek Analisis Pretest Pasttest
Kontrol | Eksperimen | Kontrol | Eksperimen
1. Jumlah sampel 27 30 27 30
2. Nilai Minimal 54 60 58 64
3. Nilai maksimal 90 80 92 100
4. Milai rata-rata 73,33 71,40 76,22 81,60
5. Simpangan baku 7,082 5587 7,929 9.943
6. WVarians 50154 [ 31,214 62,871 | 98869
T. Milai signifikansi uji 0,096 0,116 0,693 0,335
normalitas
8. Nilai signifikansi uji 0,283 0,086
homogenitas
9. Milai signifikansi uji T | thitung = 1,150 thitung = 2,241
0,255 0,029

Berdasarkan uji normalitas Shapiro-Wilk, menghasilkan nilai signifikansi pada
data pretest kelompok kontrol sebesar. 0,096 > 0,05 dan kelompok eksperimen sebesar
0,116 > 0,05. Nilai signifikansi posttest kelompok kontrol sebesar 0,693 > 0,05 dan
kelompok eksperimen sebesar 0,335 > 0,05. Seluruh data berdistribusi normal. Nilai
signifikansi pretest yang didapatkan melalui perhitungan uji homogenitas Levene
menunjukkan angka sebesar 0,283 > 0,05 dan posttest sebesar 0,086 > 0,05. Keduanya
memenuhi asumsi homogenitas varian, sehingga uji independent sample t-test dapat
dilanjutkan. Hasil analisis dengan uji independent sample t-test pada pretest
menunjukkan nilai thitung= 1,150 < tiavel = 2,004 dengan Sig. (2-tailed) = 0,255 > 0,05. Hal
ini berarti tidak terdapat perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol
sebelum perlakuan diberikan, sehingga kedua kelompok berasal dari kondisi awal yang
setara. Pada data posttest, hasil uji T menunjukkan nilai thitung= 2,241 > tiabe= 2,004
dengan Sig. (2-tailed) = 0,029 < 0,05. Dengan demikian, dapat dipahami bahwa
perbedaan hasil posttest tersebut dipengaruhi oleh perlakuan yang diberikan. Dengan

87



Social, Humanities, and Educational Studies

SHEs: Conference Series 9 (2) (2026) 84 — 90

demikian, penggunaan Zep Quiz secara signifikan berkontribusi pada peningkatan minat
belajar siswa kelas V SDN Kota Bengkulu dalam mata pelajaran IPAS.

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Zep Quiz dalam model TGT
terhadap minat belajar siswa pada pembelajaran IPAS kelas V SDN Kota Bengkulu.
Pada saat melaksanakan kegiatan pembelajaran, kedua kelompok menerima perlakuan
yang berbeda. Kelompok eksperimen menggunakan media Zep Quiz dalam model TGT,
tepatnya pada langkah permainan dan turnamen. Media Zep Quiz ini dikemas dalam
bentuk room permainan digital interaktif (Feriansyah & Titaley, 2025). Tampilan room
menyerupai peta dengan jalur jalan berkelok yang dilengkapi latar visual seperti
pepohonan, rumah, dan terowongan. Setiap anggota dalam kelompok mengendalikan
satu karakter yang bergerak menyusuri jalur permainan. Di beberapa titik pada jalur
tersebut terdapat penanda kayu yang berfungsi sebagai titik soal. Ketika karakter sampai
pada penanda tersebut, siswa harus menjawab pertanyaan. Setelah jawaban dipilih,
sistem secara otomatis memberikan pemberitahuan jawaban benar atau salah. Setelah
siswa menyelesaikan seluruh soal, sistem akan menampilkan peringkat berdasarkan
perolehan skor dan kecepatan menjawab.

Sedangkan kelompok kontrol permainan dilakukan menggunakan media
gulungan kertas soal dan model yang sama yaitu TGT. Siswa mengambil dan menjawab
soal secara manual, kemudian skor dihitung dan dituliskan oleh peneliti di papan tulis.
Tidak terdapat tampilan visual interaktif, notifikasi otomatis, maupun peringkat digital.

Berdasarkan analisis uji statistik, nilai posstest kelompok eksperimen dengan
media Zep Quiz menunjukkan perolehan yang lebih unggul dibandingkan skor posttest
pada kelompok kontrol. karena perbedaan perlakuan yang diberikan. Nilai signifikansi
uji T angket posttest menunjukkan bahwa Ha diterima. Itu artinya terdapat pengaruh
media Zep Quiz dalam model TGT terhadap minat belajar siswa pada pembelajaran
IPAS kelas V SDN Kota Bengkulu. Perbedaan minat belajar IPAS pada akhir
pembelajaran terjadi karena Zep Quiz mempunyai kelebihan yaitu dapat menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Penggunaan Zep Quiz dalam
model TGT pada tahap permainan dan turnamen berkontribusi terhadap munculnya
indikatior perasaan senang siswa selama berpartisipasi dalam belajar IPAS. Hal ini
terlihat dari antusiasme siswa selama pelaksanaan turnamen, siswa menunjukkan
semangat dan saling memberi dukungan dalam kelompok saat menyelesaikan soal.
Suasana pembelajaran yang dikemas secara interaktif berbasis permainan dapat
meningkatkan daya tarik proses pembelajaran. Selaras dengan penelitian Ramadhani &
Sya (2025) bahwa Zep Quiz dapat menghadirkan suasana pembelajaran yang lebih
interaktif dan penuh kompetisi.

Indikator ketertarikan terlihat dari keingintahuan siswa terhadap media Zep Quiz
yang digunakan dalam pembelajaran. Pada saat awal penggunaan media, siswa
menunjukkan respons positif dengan memperhatikan tampilan room permainan yang
berbentuk peta interaktif dengan jalur berkelok serta karakter yang dapat digerakkan.
Ketertarikan ini muncul karena media yang digunakan belum pernah diperkenalkan
sebelumnya sehingga menghadirkan pengalaman belajar yang inovatif bagi siswa.
Selaras dengan temuan Husen & Wulandari (2025) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran Zep Quiz efektif diimplementasikan pada jenjang sekolah dasar karena
mampu meningkatkan ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran.

Selain itu, saat pelaksanaan turnamen menggunakan Zep Quiz, siswa
menunjukkan perhatian yang baik. Hal ini terlihat dari siswa yang memberikan respons
aktif dengan mengajukan berbagai pertanyaan terkait aturan permainan. Perhatian yang
baik juga disebabkan oleh tampilan media yang dilengkapi dengan waktu berperan
dalam mengurangi kejenuhan siswa. Temuan ini selaras dengan pendapat Fitriah et al.
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(2025) bahwa tampilan media digital yang dirancang menarik mampu mengurangi rasa
bosan siswa dan membantu menjaga konsentrasi selama pembelajaran.

Siswa berperan aktif dalam proses belajar, bukan hanya menjadi pendengar
dalam setiap tahapan pembelajaran dan sesuai dengan indikator keterlibatan.
Penggunaan Zep Quiz dalam model TGT mendorong siswa untuk berpartisipasi dalam
memperoleh skor terbaik bagi kelompoknya. Kondisi pembelajaran yang bersifat
kompetitif dan kolaboratif membuat siswa berperan aktif selama pembelajaran
berlangsung. Hal ini selaras dengan pendapat Setyaningrum et al. (2025) yang
menyatakan bahwa Zep Quiz berbasis permainan turnamen mampu membuat suasana
belajar yang interaktif dan mendorong antusiasme siswa dalam menjawab pertanyaan.

Pada saat penelitian, terdapat kendala saat melaksanakan pembelajaran
menggunakan Zep Quiz, yaitu lebih bersifat teknis. Kendala yang terjadi pada salah satu
perangkat chromebook yang tidak dapat berfungsi sebelum pembelajaran dimulai.
Kendala tersebut dapat diatasi dengan mengganti perangkat yang bermasalah,
sehingga kegiatan pembelajaran menggunakan Zep Quiz tetap dapat berlangsung
sesuai dengan rencana dan tidak mengurangi antusiasme siswa dalam mengikuti
pembelajaran.

SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan minat belajar IPAS pada
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang disebabkan karena pemberian
perlakuan yang berbeda terhadap kedua kelompok tersebut. Kelompok eksperimen
menggunakan media Zep Quiz pada langkah permainan dan turnamen, sedangkan
kelompok kontrol hanya menggunakan media berupa gulungan kertas soal.
Pembelajaran yang dilakukan pada kelompok eksperimen dengan media Zep Quiz
dalam model TGT menghasilkan nilai rata-rata posttest sebesar 81,60 yang lebih tinggi
dibandingkan nilai rata-rata posttest pada kelompok kontrol yaitu 76,22. Hasil uji
hipotesis pada kelompok eksperimen yaitu nilai Sig. (2-tailed) 0,029 < 0,05 maka
hipotesis alternatif diterima. Dapat ditarik kesimpulan bahwa Zep Quiz berpengaruh
signifikan terhadap minat belajar siswa pada pembelajaran IPAS di kelas V SDN Kota
Bengkulu.
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