Jurnal Karya Pendidikan Matematika Vol 13 No 1 (2026) E ISSN : 2549 — 8401 P ISSN : 2339-2444

P-ISSN : 2339-2444
E-ISSN : 2549-8401

Jurnal Karya Pendidikan Matematika
Universitas Muhammadiyah Semarang

A University For
The Excellence

Eksperimen Media Zep Quiz Dan Flashcard Dalam Model Pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) Terhadap Motivasi Belajar Siswa

Nur Hidayati'", Wiwin Astuti?, Suyatman3, Ari Wibowo*

124 Tadris Matematika, UIN Raden Mas Said Surakarta
3 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, UIN Raden Mas Said Surakarta
hnur02643@gmail.com *! wiwinastuti@staff.uinsaid.ac.id 2 suyatman@staff.uinsaid.ac.id 3

ariwibowo@staff.uinsaid.ac.id 4

Abstrak

Motivasi belajar menjadi aspek esensial siswa agar dapat
memaksimalkan pembelajaran. Namun, motivasi belajar siswa di

Kata Kunci: flashcard, kelas VIII MTsN 4 Klaten masih belum mencapai hasil maksimal,
motivasi belajar, TGT, ZEP  mengindikasikan pentingnya media pembelajaran yang
Quiz mengoptimalkan keterlibatan siswa. Penelitian ini mengkaji

perbedaan: (1) motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah
eksperimen media ZEP Quiz dalam model TGT; (2) motivasi
belajar siswa sebelum dan sesudah eksperimen media flashcard
dalam model TGT; serta (3) motivasi belajar siswa sesudah
eksperimen media ZEP Quiz dan flashcard dalam model
pembelajaran TGT. Metode kuantitatif dengan rancangan
eksperimen semu nonequivalent control group design digunakan
dalam penelitian ini. Sebanyak 167 siswa kelas VIII MTsN 4
Klaten menjadi populasi penelitian, sedangkan sampel ditetapkan
melalui teknik cluster random sampling yaitu kelas VIII A dan kelas
VIII B. Validitas dan reliabilitas diujikan pada angket motivasi
belajar untuk mengumpulkan data. Analisis data mencangkup
analisis deskriptif, pengujian normalitas dan homogenitas, serta
uji hipotesis mencangkup paired dan independent sample t-test.
Berdasaarkan hasil analisis dinyatakan: adanya perbedaan
motivasi belajar setelah eksperimen media ZEP Quiz dan flashcard
dalam model pembelajaran TGT, namun tidak terdapat
perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar siswa pada
kelas yang menggunakan media ZEP Quiz maupun kelas yang
menggunakan media flashcard dalam model pembelajaran TGT.
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Abstract

Keyword: flashcard,
learning motivation, TGT,
ZEP Quiz

Learning motivation was an essential aspect for students to
optimize their learning outcomes. However, the learning
motivation of eighth-grade students at MTsN 4 Klaten had not
reached optimal levels, indicating the need for instructional media
that enhanced student engagement. This study examined:

(1) the differences in students’ learning motivation before and after
the integration of ZEP Quiz within the Teams Games Tournament
(TGT) model; (2) the differences in students’ learning motivation
before and after the integration of flashcard within the TGT model;
and (3) the differences in students’ learning motivation after the
integratiton of both media within the TGT model. A quasi-
experimental nonequivalent control group design was used within
a quantitative framework. The population consisted of 167 eighth-
grade students, while the samples were selected using cluster
random sampling, namely classes VIII A and VIII B. Data were
collected wusing a valid and reliable learning motivation
questionnaire. The data analysis included descriptive analysis,
tests of normality and homogeneity, and hypothesis testing was
conducted using paired and independent sample t-tests. The
results indicated that both ZEP Quiz and flashcard media improved
students’ learning motivation, but no significant difference was
found between the two media within the TGT model.

1. PENDAHULUAN

membantu siswa akan tujuan pribadi atau

Motivasi belajar menjadi aspek memenuhi kebutuhan mereka. Sebaliknya,
esensial untuk menjalani pembelajaran motivasi ekstrinsik dinyatakan sebagai
secara maksimal (Arigiyati et al, 2025). kekuatan belajar yang dipicu oleh

Keberadaan  motivasi  belajar  dapat
membantu siswa menentukan arah dan
tujuan dalam belajar (Nidawati, 2025).
Motivasi belajar dipandang sebagai kekuatan
yang berasal dari aspek personal maupun
konteks lingkungan yang menggerakkan,
mengarahkan, dan mempertahankan
aktivitas belajar sehingga tercapai suatu
tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan
(Herwati et sal., 2023; Muhammedi et al,
2017; Saptadi et al., 2023).

Motivasi dalam kegiatan belajar secara
umum terdiri dari dua aspek meliputi intrinsik
dan ekstrinsik (Abdul Azid et al., 2021; Amirah
et al, 2025; Thakar & Yadav, 2024). Hamalik
dalam Rais et al,, (2019) menjabarkan bahwa
motivasi intrinsik dinyatakan sebagai kekuatan
belajar bersumber pada faktor internal
untuk
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rangsangan lingkungan luar, bukan karena
kemauan individu.

Motivasi belajar dapat diidentifikasi
melalui beberapa indikator. Hamzah B. Uno
dalam Lestari (2020), mengemukakan bahwa
motivasi belajar dapat dilihat dari ambisi untuk
mencapai keberhasilan, kebutuhan untuk
berpartisipasi dalam pembelajaran, orientasi
terhadap cita-cita masa depan, penerimaan
penghargaan, minat terhadap kegiatan belajar,
serta kondisi lingkungan yang mendukung
proses pembelajaran. Indikator-indikator
tersebut mencerminkan kondisi motivasi
belajar siswa. Akan tetapi, motivasi belajar
siswa berdasarkan wawancara kepada guru
matematika kelas
VIII MTsN 4 Klaten belum optimal. Keaadaan
tersebut ditunjukkan oleh siswa kurang
semangat dalam belajar, tidak
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mempersiapkan diri sebelum pembelajaran,
pasif saat guru memberikan pertanyaan,
tidak mengulas kembali pembelajaran saat di

rumah, dan cepat  bosan dengan
pembelajaran.

Sebagai respons terhadap
permasalahan tersebut, dapat melalui

penerapan model pembelajaran yang sesuai
dengan dukungan media pembelajaran yang
interaktif. Model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) dapat menjadi pilihan
model pembelajaran yang sesuai. Model ini
mengelompokkan siswa menjadi kelompok-
kelompok kecil yang kemudian berkompetisi
melalui kuis dengan menggunakan sistem skor
antar perwakilan kelompok (Ariningtyas &
Sholehuddin, 2024; Simamora et al, 2024).
Sintaks pembelajaran model ini diantaranya
ada beberapa tahap yaitu: (1) persiapan
pembelajaran (2) persiapan kelas

(3) belajar dalam kelompok (4) turnamen dan
(5) penghargaan dalam kelompok (Fadly,
2022). Model TGT mendorong kerjasama
antarsiswa dalam kelompok serta
berkompetisi secara sehat  sehingga
menciptakan suasana belajar yang partisipatif
(Rahmawati, 2025).

Ketertarikan siswa dalam proses
pembelajaran tidak hanya berkaitan dengan
penerapan model pembelajaran, tetapi juga
berkaitan dengan media pembelajaran yang
tepat (Ali et al.,, 2025). Pelaksanaan model
TGT dapat didukung dengan media konkret,
salah satunya media flashcard (Safitri et al,,
2025). Berdasarkan wawancara kepada guru,
model TGT dengan media flashcard sudah
pernah dilaksanakan dalam kegiatan
pembelajaran, namun motivasi belajar siswa
masih belum optimal. Penggunaan flashcard
tersebut masih terbatas pada penyajian soal
yang sederhana. Hal ini mendorong perlunya
inovasi yang lebih atraktif, seperti
penggunaan media digital dalam
pembelajaran. Syafaatussalamah et al., (2025)
dan Hartanti, (2019) menyatakan dampak
menguntungkan pada motivasi Dbelajar
dengan media digital. Berbagai media digital
seperti Wayground, Wordwall, dan Kahoot
banyak dimanfaatkan dalam pembelajaran
karena mampu menghadirkan unsur
gamifikasi dan kompetisi yang menarik bagi
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siswa (Kuron et al, 2025; Supriadi &
Pramuditya, 2023). Implikasinya, media
digital dalam model TGT berpotensi untuk
lebih mengoptimalkan motivasi belajar
siswa.

Berbagai penelitian mengenai
penggunaan model pembelajaran TGT yang
diintegrasikan ke dalam media interaktif
terhadap motivasi belajar siswa yaitu: kajian
oleh Nurfadhyla et al., (2024) menyatakan
bahwa model TGT berbantuan Quiziz
berdampak  menguntungkan  terhadap
motivasi belajar siswa. Kemudian penelitian
lain yang dilakukan oleh Tahir et al., (2024)
menyatakan bahwa motivasi belajar siswa
meningkat dengan adanya sinergi teknologi
dan gamifikasi dalam pembelajaran TGT
berbantuan Genially. Rokhmaniyah et al.
(2024) melalui penelitiannya menghasilkan
media Word Wall dalam model pembelajaran
TGT efektiv meningkatan motivasi belajar
siswa.

Meskipun penelitian-penelitian yang
disebutkan telah memberikan wawasan
mengenai pelaksanaan TGT dan
pemanfaatan media pembelajran digital
terhadap motivasi belajar, namun
penggunaan ZEP Quiz belum dieksplorasi.
Penelitian ini dirancang untuk menjawab
kesenjangan tersebut dengan
menggabungkan model pembelajaran TGT
dan platform ZEP Quiz dalam satu desain
pembelajaran. Dilansir dari blog official dari
ZEP Quiz, ZEP Quiz dikembangkan sebagai
layanan interaktif untuk aktivitas kuis yang
memungkinkan pengguna menyusun peta
kuis secara instan dengan kualitas optimal.
ZEP Quiz  dapat diakses  melalui
https://quiz.zep.us/en. ZEP Quiz
menyediakan berbagai fitur seperti berbagai
pilihan tipe soal, batasan waktu, umpan balik
langsung, serta papan peringkat yang dapat
memungkin siswa untuk belajar sambil
bermain (Rahmah & Agustin, 2025).

Berdasarkan uraian permasalahan
yang telah dikemukakan, diperlukan
optimalisasi motivasi belajar siswa melalui
penerapan model dan media pembelajaran
yang tepat. Sehubungan dengan hal tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk mengkaji
perbedaan: (1) motivasi belajar siswa
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sebelum dan sesudah dilakukan eksperimen
media ZEP Quiz dalam model pembelajaran
TGT; (2) motivasi belajar siswa sebelum dan
sesudah  dilakukan eksperimen media
flashcard dalam model pembelajaran TGT; dan
(3) motivasi  belajar siswa sesudah
penggunaan media ZEP Quiz dan flashcard
dalam model pembelajaran TGT.

2. METODE

Pendekatan kuantitatif dipilih dalam
penelitian ini dengan menerapkan rancangan
eksperimen semu melalui desain
nonequivalent  control  group  design.
Implementasi perlakuan dilakukan pada dua
kelas eksperimen dimana kelas eksperimen 1
didukung media ZEP Quiz dalam model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
sedangkan kelas eksperimen 2
memanfaatkan media flashcard dalam model
serupa. Berikut disajikan gambar design
penelitian yang akan dilakukan:

01 Ri X 03
02z Rz - 04

Gambar 1. Nonequivalent control group
design

Sumber: (Sugiyono, 2017)

Kegiatan penelitian dilaksanakan di
MTsN 4 Klaten pada bulan Januari - Februari
2026. Populasi penelitiannya meliputi 167
siswa kelas VIII MTsN 4 Klaten mulai dari
kelas A hingga F Tahun Ajaran 2025/2026.
Melalui teknik cluster random sampling
dengan mengundi kelas, penelitian ini
melibatkan komposisi sampel yang terdiri
dari dua kelas, diantaranya kelas VIII A (35
siswa) dan kelas VIII B (21 siswa) yang
ditetapkan sebagai eksperimen 1 dan 2.
Angket motivasi yang teruji validitas dan
reliabilitasnya digunakan untuk
pengumpulan data. Analisis data melalui
analisis deskriptif, pengujian prasyarat
berupa uji normalitas dan homogenitas, serta
uji hipotesis dengan menggunalan uji t yaitu
paired sample t test dan independent sample t test.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Prosedur penelitian dimulai dengan
pretest, kemudian dilanjutkan implementasi
media ZEP Quiz dalam model TGT pada
kelas eksperimen 1 dan implementasi
media flashcard dalam model TGT pada
kelas eksperimen 2, sebelum akhirnya
diadakan posttest pada keduanya. Data
pretest dan posttest kedua kelas dianalisis
pada tabel:

Tabel 1. Tabel Deskriptif Data Pretest dan

Posttest
Data N Mean Min Max Std' .
Deviasi
Pretest. E1 35 88,510 70 100 7,924
Posttest E1 35 94,570 73 117 11,510
Pretest E2 21 91,240 78 107 7,416
Posttest E2 21 94,240 72 111 10,029

Keterangan:
El: Kelas Eksperimen 1
E2: Kelas Eksperimen 2

Tabel 1 memperlihatkan rerata kelas
eksperimen 1 sebelum perlakuan yaitu
88,510 dengan nilai minimum 70 dan nilai
maksimalnya 100. Setelah dilakukan
perlakuan rata-rata menjadi 94,570 dimana
nilai  minimumnya 73 dan nilai
maksimalnya 117. Sedangkan pada kelas
eksperimen 2, rerata sebelum diberikan
perlakuan yaitu 91,240 dimana nilai
minimum 78 dan nilai maksimalnya 107.
Setelah dilakulam perlakuan rata-rata
menjadi 94,240 dimana nilai minimumnya
72 dan nilai maksimalnya 111.

Pengujian normalitas data pretest dan
posttest memanfaatkan SPSS 26.0 for
windows. Data dianggap memenuhi Kkriteria
apabila hasil signifikansi lebih besar dari «,
dimana nilai ¢ = 0,05. Hasil uji tersebut
disajikan dalam tabel 2:

Tabel 2. Tabel Uji Normalitas
Keputusan

Data Sig. Uji Keterangan
Pretest E1 0.127 >a Normal
Postest E1 0.742 >a Normal
Pretest E2 0.521 >a Normal
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Data Sig. Kepg‘?san Keterangan
Postest E2 0.438 >a Normal

Nilai signifikansi normalitas melalui uji
Shapiro-Wilk, baik data pretest dan posttest
melebihi 0,05. Kelas eksperimen 1 data pretest
tercatat 0,109 dan data posttest 0,330,
sementara nilai signifikansi kelas eksperimen
2 tercatat 0,509 untuk pretest dan 0,084 untuk
posttest. Dengan demikian data pretest dan
posttest kedua kelas tersebut memenuhi
asumsi normalitas.

Pengujian homogenitas kemudian
dilakukan dengan keputusan uji didasarkan
pada nilai signifikansi yang melebihi
«(0,05). Hasilnya disajikan sebagai berikut:

Tabel 3. Tabel Uji Homogenitas

Data Sig. Keputusan Uji Keterangan
Pretest 0.524 >a Homogen
Posttest 0,553 >a Homogen

Nilai signifikansi uji homogenitas

dengan uji Levene menunjukkan nilai sig.
pretest mencapai 0,524 dan 0,553 untuk data
posttest. Seluruh nilai tersebut melampaui
taraf signifikansi yaitu 0,05 pada kedua
data maka Kkedua Kkelas eksperimen
memenuhi asumsi homogenitas.

Pengujian hipotesis menggunakan uji
t dimana kriteria pengambilan keputusan
didasarkan kepada nilai signifikansi (Sig.
) < a (0,05), maka Ho ditolak yang
mengindikasikan perbedaan yang
signifikan.  Sebaliknya, apabila nilai
signifikansi (Sig.) > « (0,05), maka Hop
diterima yang mengindikasikan tidak
terdapat perbedaan yang signifikan.

Kedua kelas diuji paired sample t test
dan dinyatakan dalam tabel berikut:

Tabel 4. Tabel Uji Paired Sample T Test
Sig, (2 Keputusan

Data tailed) Uji Keterangan
Pretest_E1 - Ada
Postest_E1 0.001 <a Perbedaan
Pretest_E2 - Ada
Postest_E2 0.031 <a Perbedaan
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Kelas eksperimen 1 menunjukkan
nilai sig. sebesar 0,001 < «(0,05), maka
dinyatakan H, ditolak sementara H;
diterima. Ini berarti “motivasi belajar siswa
berbeda secara signifikan setelah dilakukan
eksperimen media ZEP Quiz dalam model
TGT”. Kemudian melihat dari rerata nilai
posttest yang lebih besar daripada nilai
rerata pretest, maka terjadi peningkatan
motivasi belajar siswa melalui media ZEP
Quiz dalam model TGT.

Selanjutnya, pada kelas eksperimen 2,
diperoleh nilai sig. sebesar 0,031 < «(0,05),
maka H, ditolak. Ini berarati “motivasi
belajar siswa berbeda secara signifikan
setelah dilakukan eksperimen media
flashcard dalam model TGT”. Kemudian
melihat dari rerata posttest yang melebihi
rerata pretest, sehingga terjadi peningkatan
motivasi belajar siswa melalui media
flashcard dalam model TGT.

Adapun hasil uji posttest kedua kelas
eksperimen dengan menggunakan uji t
independent sample t test sebagai berikut:

Tabel 5. Tabel Uji Independent Sample T Test
Sig. (2- Keputusan

Data tailed) Uji Keterangan
Posttest_E1- Tidak Ada
Posttest_E2 0.913 > @ Perbedaan

Nilai signifikansi 0,913 > «(0,05)
yang tercantum dalam tabel 5, sehingga Ho
diterima dan H; ditolak. Hasil ini
mengindikasikan bahwa motivasi belajar
siswa tidak berbeda secara signifikan antara
media ZEP Quiz maupun media flashcard
dalam model pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT)”.

Pembahasan
Hasil analisis kelas eksperimen 1
membuktikan  keefektifan penggunaan

media ZEP Quiz dalam model TGT terhadap
perubahan motivasi belajar secara signifikan.
Media ZEP Quiz dalam model pembelajaran
TGT mendorong keterlibatan aktif siswa
selama  proses pembelajaran yang
berimplikasi pada perubahan motivasi
belajar (Adinda et al,, 2025; Amajida et al,,
2025). Kondisi juga didukung oleh adanya
unsur permainan
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dan kompetisi dalam pembelajaran yang
menumbuhkan keterlibatan siswa sehingga
motivasi  belajar siswa  meningkat
(Setyaningrum et al.,, 2025). Peningkatan
motivasi belajar tersebut tidak terlepas dari
karakteristik media tersebut yang interaktif
dan berbasis visual. ZEP Quiz menyajikan
kuis dalam bentuk visual yang menarik
sehingga terwujud suasana belajar penuh
dengan antusiasme siswa dalam kegiatan
pembelajaran (Julia et al., 2025). ZEP Quiz
juga didukung oleh fitur leaderboard yang
memungkinkan siswa melihat hasil
pengerjaan secara real time sehingga
memunculkan rasa tertantang dalam diri
siswa untuk berkompetisi menyelesaikan
kuis (Santiaji et al., 2025). Adanya unsur
kompetisi tersebut memfasilitasi siswa
dalam memusatkan perhatian dan
bersemangat dalam menjawab pertanyaan
dan memenangkan turnamen (Khairunnisa
& Rahmat, 2026). Lebih lanjut, integrasi
media digital interaktif ZEP Quiz dalam
pembelajaran berkaitan dengan perubahan
motivasi belajar siswa secara positif.
Motivasi  belajar siswa  cenderung
meningkat ketika didukung oleh media
pembelajaran digital mengingat kegiatan
pembelajaran yang variatif, menarik, dan
mudah dipahami melalui penyajian soal
yang visual dan interaktif (Bilqis et al,
2025).

Hasil analisis kelas eksperimen 2,
media flashcard secara efektif meningkatkan
motivasi belajar siswa dalam model
pembelajaran TGT. Flashcard dalam
penelitian ini digunakan sebagai kartu soal
yang memuat soal yang harus dijawab oleh
siswa pada saat Kkegiatan turnamen
akademik.  Flashcard sebagai media
pembelajaran interaktif mendorong respon
antusias dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran sehingga motivasi
siswa meningkat (Lathifah & Susanti, 2025).
Selain itu, bentuk dari flashcard sendiri
memudahkan siswa memahami pertanyaan
atau materi (Rachwadi & Rezania, 2025).
Kemudian, peningkatan motivasi belajar
siswa juga tidak terlepas dari penerapan
model TGT yang menekankan aktivitas
kerja sama persaingan antarkelompok
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(Lailawati et al., 2025). Penggunaan flashcard
sebagai kartu soal mendukung jalannya
aktivitas tersebut karena memudahkan
penyajian pertanyaan yang harus dijawab
oleh siswa selama turnamen akademik.
Integrasi antara media flashcard dan model
pembelajaran TGT memberikan ruang siswa
untuk  aktif  berpartisipasi  sehingga
memotivasi siswa untuk belajar (Maharani et
al,, 2025).

Analisis terhadap hasil posttest pada
kedua kelas eksperimen mengindikasikan
tidak adanya perbedaan signifikan dalam
motivasi belajar siswa setelah penerapan
media ZEP Quiz dan flashcard dalam model
pembelajaran TGT. Hal ini berarti kedua
media baik ZEP Quiz maupun flashcard
sama-sama efektif untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa. Kondisi tersebut
dapat terjadi karena kedua media
merupakan media interaktif yang sama-
sama memotivasi siswa. Pemanfaatan
media interaktif menunjukkan kemampuan
dalam menghadirkan pengalaman belajar
yang menarik bagi siswa (A. Ali et al., 2025).
Proses pembelajaran menjadi lebih
partisipatif karena dukungan kedua media
interaktif yang digunakan sehingga
berdampak pada peningkatan motivasi
belajar siswa (Inaru, 2024; Kulsum et al,,
2025). Kemudian, kedua media ini
dilakukan dalam model TGT yang memiliki
unsur kompetisi. Turnamen akademik
dalam TGT menghadirkan dinamika
kompetitif dan berkontribusi terhadap
keaktifan siswa selama proses pembelajaran
(Ningsih et al,, 2025). Aktivitas kerja sama
kelompok dan kompetisi dalam turnamen
tersebut meningkatkan partisipasi siswa
sehingga siswa termotivasi untuk belajar
(Bandaso et al., 2023). Selain faktor media
interaktif dan model TGT, ketiadaan kelas
kontrol dalam desain penelitian diduga
turut memengaruhi tidak munculnya
perbedaan antara eksperimen kedua media
tersebut. Temuan ini serupa kajian oleh
Kharismawati & Nugraheni, (2025) dimana
desain eksperimen tanpa kelompok kontrol
menyebabkan  kesimpulan  efektivitas
perlakuan masih terbatas dan belum dapat
digeneralisasikan secara luas.
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4. KESIMPULAN

Hasil penelitian yang didukung
analisis data menunjukkan: motivasi belajar
siswa berbeda secara signifikan setelah
dilakukan eksperimen media pembelajaran
ZEP Quiz dalam model pembelajaran TGT
dimana nilai signifikansinya 0,001 <
a(0,05), sehingga penggunaan media ZEP
Quiz dalam model pembelajaran TGT
berpengaruh terhadap motivasi belajar
siswa. Kemudian, motivasi belajar siswa
berbeda secara signifikan setelah dilakukan
penerapan media pembelajaran flashcard
dalam model pembelajaran TGT dengan
nilai signifikansinya yaitu 0,031 < «(0,05),
sehingga penggunaan media flashcard
dalam model pembelajaran TGT
berpengaruh secara signifikan terhadap
motivasi belajar siswa. Kemudian, motivasi
belajar siswa tidak berbeda secara signif
ikan baik pada kelas yang menggunakan
media ZEP Quiz maupun dengan kelas yang
menggunakan media flashcard dalam model
pembelajaran TGT dengan nilai
signifikansinya yaitu 0,913 > «(0,05).
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