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ABSTRAK 
Tujuan penelitian ini adalah mengetahui efektivitas penggunaan game edukasi berbantuan QuizWhizzer 

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa kelas VIII SMP pada materi 

teorema Pythagoras. Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan desain pretest posttest 

control group design. Sampel dalam penelitian ini adalah kelas VIII-H (kelas eksperimen) dan kelas VIII-

G (kelas kontrol) di SMP Negeri 8 Yogyakarta. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, 

observasi, soal pretest dan posttest kemampuan pemahaman konsep matematika. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi berbantuan QuizWhizzer lebih efektif untuk 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep siswa daripada pembelajaran secara langsung. Hal ini 

didukung dengan hasil analisis datta dimana berdasarkan uji independent sample t-tetst menunjukkan 

bahwa signifikansi (2-tailed) kurang dari signifikansi 𝛼 (0,000 < 0,05), hal ini berarti penggunaan game 

edukasi berbantuan QuizWhizzer lebih efektif daripada kelas yang tidak menggunakan game edukasi 

berbantuan QuizWhizzer. Selain itu, berdasarkan uji perbedaan rata-rata juga menunjukkan bahwa 

peningkatan rata-rata untuk kelas eksperimen lebih besar dibandingkan peningkatan rata-rata kelas kontrol 

(9,19 > 7,06). Oleh karena itu, kemampuan pemahaman konsep siswa dapat meningkat dengan 

penggunaan game edukasi berbantuan QuizWhizzer saat pembelajaran matematika pada materi teorema 

Pythagoras. 
 

Kata kunci : game edukasi; quizwhizzer; pemahaman konsep 

 

ABSTRACT 
The purpose of this study was to determine the effectiveness of the use of educational games assisted by 

QuizWhizzer to improve the ability to understand mathematical concepts of eighth grade students of 

junior high school on the Pythagorean theorem material. This type of research is experimental research 

with pretest posttest control group design. The samples in this study were class VIII-H (experimental 

class) and class VIII-G (control class) at SMP Negeri 8 Yogyakarta. Data collection techniques used 

interviews, observations, pretest and posttest questions on the ability to understand mathematical 

concepts. The results showed that the use of QuizWhizzer-assisted educational games was more effective 

in improving students' conceptual understanding skills than direct learning. This is supported by the 

results of data analysis where based on the independent sample t-test shows that the significance (2-

tailed) is less than the significance of (0.000 <0.05), this means that the use of QuizWhizzer-assisted 

educational games is more effective than classes that do not use QuizWhizzer-assisted educational game. 

In addition, based on the average difference test also shows that the increase in the average for the 

experimental class is greater than the increase in the average increase for the control class (9.19>7.06). 

Therefore, students' conceptual understanding skills can be increased by using educational games 

assisted by QuizWhizzer when learning mathematics on the Pythagorean theorem material. 

 

Keywords : educational games; quizwhizzer; concept understanding 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan di Indonesia memiliki tujuan 

untuk mencerdasarkan angsa yang beriman, 

bertakwa dan berakhlak mulia. Secara empiris, 

pelaksanaan pendidikan masih diarahkan pada 

kecerdasan kognitif (Suryaman, 2010). Salah 

satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah 

adalah matematika. Matematika adalah mata 

pelajaran yang berperan penting untuk 

membentuk pola pikir siswa agar dapat berpikir 

logis, berpikir kritis, dan berpikir kreatif (Fitri 

et al., 2021). Siswa dikatakan mampu 

memahami matematika ketika dapat memahami 

konsepnya (Sutisna et al., 2016). Kemampuan 

pemahaman konsep adalah kemampuan dalam 

memahami konsep, operasi dan relasi dalam 

matematika (Kilpatrick et al., 2001). 

Pemahaman konsep juga dapat membantu 
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peserta didik untuk memahami dan 

membedakan antara simbol, kata, dan tanda 

dalam matematika (Suprijono, 2013). Dalam 

pembelajaran matematika, pemahaman konsep 
sangat diperlukan, dikarenakan semua 

materinya memiliki keterkaitan satu sama lain 

(Sari, 2016). Selaiin itu, pemahaman konsep 

merupakan pondasi awal proses pembelajaran 

sehingga dalam pembelajaran berikutnya siswa 

telah siap menghadapi tantangan yang ada 

(Wuln et al., 2021). Adapun tolak ukur 

pemahaman konsep adalah perolehan hasil 

belajar siswa karena kemampuan terseut 

berperan menjadikan proses pembelajaran 

berjalan dengan lancar.  

Pada kenyataannya di Indonesia 

kemampuan pemahaman konsep peserta didik 

masih sangat rendah (Munira et al., 2018; 

Antika et al., 2019; Hermanto et al., 2021). Hal 

ini didukung oleh Hasil survei Programme for 

International Students Assessment (PISA) 2015 

dalam uji berhitung, di mana salah satu aspek 

yang dinilai adalah pemahaman konsep dan 

hasilnya menunjukkan bahwa pemahaman 

konsep peserta didik di Indonesia menempati 

posisi 63 dari 69 negara peserta PISA 2015. 

Setelah mempelajari matematika masih banyak 

peserta didik yang kurang mampu memahami 

materi bahkan pada materi yang sederhana 

sekalipun karena konsep yang dipahami masih 

salah dan keliru sehingga matematika dianggap 

sulit (Ruseffendi, 2006). Untuk itu, dibutuhkan 

suatu media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

siswa. 

Salah satu upaya untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep yang dapat menunjang dan 

mengoptimalkan proses pembelajaran adalah 

media pembelajaran (Gusmania & Dani, 2018; 

Kurniawati, 2018; Nomleni & Manu, 2018). 

Media adalah alat yang memudahkan guru 

untuk menyampaikan materi (Tafonao, 2018; 

Nurrita, 2018). Hal tersebut sesuai dengan 

pernyataan Adam et al., (2015) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu baik berupa teknis 

maupun fisik dalam proses pembelajaran yang 

dapat mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi pelajaran kepada peserta 

didik. Penggunaan media sebagai pendamping 

dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan 

guna mengatasi permasalahan yang muncul 
dalam proses pembelajaran (Afrizal, 2015).  

Game edukasi merupakan salah satu 

media pembelajaran yang diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman peserta didik dengan 

cepat karena didukung dengan game yang 

menarik (Novaliendry, 2013). Game sangat 

penting dalam perkembangan otak, karena 

dapat meningkatkan konsentrasi dan melatih 

untuk memecahkan masalah secara akurat dan 

cepat (Wibisono et al., 2010). Game edukasi 

membuat peserta didik memiliki pemahaman 

yang lebih baik dan membuat belajar peserta 

didik lebih menyenangkan (Risnawati et al., 

2018). Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh Nugroho (2015) terkait penggunaan Game 

sebagai media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan hasil belajar matematika sebesar 

10,86% dan meningkatkan minat peserta didik 

terhadap matematika sebesar 20,57%. 

Salah satu game edukasi yang dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran adalah 

QuizWhizzer. Media ini menarik, interaktif, 

mengutamakan kerjasama dan komunikasi, 

serta dapat menciptakan interaksi postiif antar 

siswa melalui permainan dalam proses 

pembelajaran (Susanto & Ismaya, 2022). 

QuizWhizzer ini cocok digunakan dalam 

pembelajaran matematika karena membuat 

pembelajaran tidak membosankan dan terdapat 

banyak permainan. Banyak fitur yang 

disediakan oleh ini untuk membuat soal-soal 

yang dikemas menjadi sebuah game. 

QuizWhizzer juga bisa dimainkan pada saat 

Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) maupun secara 

langsung di dalam kelas. QuizWhizzer juga 

merupakan salah satu media pembelajaran 

interaktif untuk membantu guru dalam 

menyajikan pelajaran agar lebih menarik dan 

tidak membosankan. Selain itu, game ini juga 

dapat memberikan motivasi dan semangat siswa 

untuk menjawab pertanyaan yang diberikan 

guru (Meileni et al., 2021). Pada QuizWhizzer 

pengguna dapat memberikan pertanyaan kepada 

peserta didik dalam bentuk perlombaan dengan 
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mengikuti jalur tertentu yang telah disusun, 

menyerupai sistem permainan ular tangga. 

Pengguna juga dapat mengatur dan 

menyesuaikan jenis pertanyaan, skor untuk tiap 
pertanyaan, aturan pergerakan pemain dan 

posisi mereka di dalam papan permainan, serta 

pembuat kuis dapat menjalankan lebih dari satu 

permainan sekaligus (Faijah, 2021). 

Berdasarkan uraian diatas, penelitian 

bertujuan untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan game edukasi berbantuan 

QuizWhizzer untuk menguatkan pemahaman 

konsep matematis peserta didik pada materi 

Teorema Pythagoras kelas VIII SMP. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah penelitian 

eksperimen dengan desain yang digunakan 

adalah pretest posttest control group design. 

Populasi penelitian adalah siswa kelas VIII 

SMPN 8 Yogyakarta, sedangkan sampelnya 

adalah siswa kelas VIII-G dan VIII-H. 

Pemilihan sampel dilakukan dengan teknik 

purposive sampling, dimana kelas dengan rata-

rata penilaian hasil ulangan harian terendah 

dijadikan sebagai kelas eksperimen yakni kelas 

VIII-H sebanyak 32 siswa dan kelas dengan 

rata-rata penilaian hasil ulangan harian tertinggi 

dijadikan sebagai kelas kontrol yakni kelas 

VIII-G sebanyak 31 siswa. Pada kelas 

eksperimen diberikan treatment dengan 

pembelajaran menggunakan game edukasi 

berbantuan QuizWhizzer, sedangkan pada kelas 

kontrol menggunakan pembelajaran langsung 

dan media pembelajaran yang biasa digunakan. 

Teknik pengumpulan data menggunakan 

wawancara, observasi, dan soal pretest posttest 

kemampuan pemahaman konsep peserta didik 

pada materi teorema Pythagoras. Hipotesis 

penelitian ini adalah penggunaan game edukasi 

berbantuan QuizWhizzer efektif meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep siswa daripada 

menggunakan media pembelajaran yang ada. 

Untuk itu, pengujian hipotesis yang dilakukan 

dengan uji statistik parametrik. Pertama-tama 

data harus memenuhi uji prasyarat analisis 

berupa uji normalitas dan homogenitas, 

kemudian dilanjutkan uji paired sample t-Test 

untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh 

penerapan media pembelajaran pada kedua 

kelas. Terakhir dilakukan uji independent 

sample t-Test untuk mengetahui kelas mana 
yang lebih efektif meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep. Untuk mendukung hasil 

uji independent, dilakukan uji perbedaan rata-

rata.  
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian yang dipaparkan 

merupakan eksperimen peneliti menggunakan 

game edukasi berbantuan QuizWhizzer untuk 

meningkatkan pemahaman konsep siswa. Game 

edukasi yang dikembangkan menggunakan 

indikator pemahaman konsep yang 

dikembangkan oleh Departemen Pendidikan 

Nasional (Depdiknas) pada tahun 2004. 

Indikator tersebut masing-masing 

diterjemahkan menjadi soal-soal latihan yang 

ada di dalam Game edukasi. Game edukasi 

yang dikembangkan peneliti hanya digunakan 

pada kelas eksperimen. Dimana hasil penelitian 

yang diperoleh berbantuan instrumen soal 

pretest dan posttest kemampuan pemahaman 

konsep pada materi teorema Pythagoras. 

Setelah soal pretest dan posttest diberikan pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol, peneliti 

melakukan proses perhitungan dengan 

menggunakan bantuan software IBM SPSS 

Statistics 26 untuk memperoleh kesimpulan 

keefektifan penggunaan game edukasi 

berbantuan QuizWhizzer, berikut langkah-

langkah pengujian yang dilakukan: 

Uji Prasyarat Analisis 

Uji hipotesis yang digunakan adalah uji-t. 

Syarat penggunaan uji-t yakni data harus 

berasal dari populasi yang sama serta 

berdistribusi normal dan homogen. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui 

apakah data yang diperoleh berdistribusi 

normal atau tidak. Untuk menganalisis data 

tersebut peneliti menggunakan bantuan 

software IBM Statistics SPSS 26, yakni 

dengan uji normalitas Kolmogorov Smirnov. 

Berikut adalah hasil uji normalitas pretest 
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dan posttest kelas ekperimen (KE) dan kelas 

kontrol (KK) pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas 

Penilaian Signifikansi  Keterangan 

Pretest KE 0,053 Normal 

Pretest KK 0,91 Normal 

Posttest KE 0,200 Normal 

Posttest KK 0,134 Normal 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi untuk data hasil pretest dan 

posttest di kelas ekperimen maupun kelas 

kontrol berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas 

Uji Homogenitas dilakukan untuk 

mengetahui apakah data yang diperoleh 

homogen atau tidak. Uji ini dilakukan pada 

data hasil pretest kelas eksperimen dan kelas 

kontrol meggunakan uji homogenitas Levene 

Statistic berbantuan software IBM Statistics 

SPSS 26. Hasil uji homogenitas disajikan 

pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas Data Pretest 

Pretest 
Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

Based on Mean 0,055 1 61 0,919 

Based on Median 0,093 1 61 0,912 

 

Berdasarkan Tabel 2 diperoleh bahwa nilai 

Levene Statistic data pretest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol sebesar 0,055 

dengan signifikasi sebesar 0,919. Dengan 

demikian H0 diterima (0,055 > 0,05) yang 

berarti data pretest kelas ekperimen dan 

kelas kontrol adalah data yang homogen. 

Selanjutnya, untuk data hasil posttest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol juga dilakukan 

uji homogenitas. Berikut adalah hasil uji 

homogenitas data posttest pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas Data Pretest 

Posttest 
Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

Based on Mean 0,061 1 61 0,887 

Based on Median 0,056 1 61 0,952 

Berdasarkan tabel 3. diperoleh bahwa nilai 

Levene Statistic data posttest kelas 

eksperimen dan kelas control sebesar 0,061 

dengan signifikansi sebesar 0,887. Dengan 

demikian H0 diterima (0,887 > 0,05) yang 

berarti data posttest kelas ekperimen dan 

kelas kontrol adalah data yang homogen. 

Uji Efektivitas 

1. Uji Paired Sample t-Test 

Uji paired sampel t-Test dilakukan dengan 

bantuan software IBM Statistics SPSS 26 

untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan 

rata-rata dua sampel yang berpasangan. Dua 

sampel yang dimaksud adalah sampel yang 

sama namun mempunyai dua data. Uji ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah 

perlakuan yang dilakukan berpengaruh atau 

tidak berdasarkan rata-rata pretest dan 

posttest. 

a. Pengaruh penggunaan game edukasi 

quizwhizzer terhadap kemampuan 

pemahaman konsep 

Pada uji ini data yang digunakan adalah data 

hasil pretest dan posttest kelas eksperimen. 

Berikut adalah hasil yang diperoleh pada 

Tabel 4. 

Tabel 4. Uji Paired Sample t-Test KE 

Data Sig. 2 tailed 

Pretest dan Posttest KE 0,000 

 

Berdasarkan tabel 4. diketahui bahwa Sig. 2 

tailed < taraf signifikansi (0,000 < 0,050) 

yang artinya H0 ditolak. Hal ini berarti 

terdapat perbedaan antara nilai rata-rata 

pretest dan nilai rata-rata posttest kelas 

eksperimen. Nilai rata-rata pretest kelas 

eksperimen sebelum diberikan perlakuan 

adalah sebesar 75,81 sedangkan nilai rata-

rata posttest kelas eksperimen setelah 

diberikan perlakuan sebesar 85,00. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat peningkatan 

nilai peserta didik sebelum diberikan 

perlakuan sampai setelah diberikan 

perlakuan dengan game edukasi sebesar 

(85,00 −  75,81 = 9,19). 

b. Pengaruh pembelajaran langsung terhadap 

kemampuan pemahaman konsep 
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Pada uji ini data yang digunakan adalah data 

data hasil pretest dan posttest kelas kontrol 

dan hasil yang diperoleh pada Tabel 5. 

Tabel 5. Uji Paired Sample t-Test KK 

Data Sig. 2 tailed 

Pretest dan Posttest KK 0,000 

 

Dari hasil uji pada tabel 5. diketahui bahwa 

Sig. 2 tailed < taraf signifikansi (0,000 < 

0,050) yang artinya H0 ditolak. Hal ini 

berarti terdapat perbedaan antara nilai rata-

rata pretest dan nilai rata-rata posttest kelas 

kontrol. Nilai rata-rata pretest kelas kontrol 

sebelum diberikan perlakuan adalah sebesar 

75,84 sedangkan nilai rata-rata posttest kelas 

kontrol setelah diberikan perlakuan sebesar 

82,90. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan nilai peserta didik sebelum 

diberikan perlakuan sampai setelah diberikan 

perlakuan dengan game edukasi sebesar 

(75,84 −  82,90 = 7,06). 

 

2. Uji Independent Sample t-Test 

Uji independent sample t-Test ini bertujuan 

untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan 

rata-rata dua sampel yang tidak berpasangan. 

Uji ini dilakukan untuk menentukan 

manakah pembelajaran yang lebih efektif 

antara pembelajaran dengan menggunakan 

game edukasi atau pembelajaran langsung 

tanpa menggunakan game edukasi. Untuk 

melakukan uji ini peneliti menggunakan 

bantuan software IBM Statistics SPSS 26. 

Hasil uji independent sample t-Test dapat 

dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Uji Independent sample t-Test 

Data Sig. 2 tailed 

Posttest KK dan KE 0,000 

 

Berdasarkan tabel 6.diperoleh bahwa 

signifikansi (2-tailed) kurang dari 

signifikansi 𝛼 (0,000 < 0,05), ini berarti H0 
ditolak. Sehingga penggunaan game edukasi 

berbantuan QuizWhizzer lebih efektif 

daripada kelas dengan pembelajaran 

langsung. 

 

3. Uji Perbedaan Rata-rata 

Uji perbedaan rata-rata dilakukan untuk 

mengetahui perbedaan peningkatan rata-rata 

pretest dan posttest di kelas eksperimen 
maupun kelas kontrol. Berikut adalah hasil 

tes kemampuan pemahaman konsep peserta 

didik yang ditampilkan pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Tes Kemampuan Pemahaman Konsep 

Aspek 
KE KK 

Pre Post Pre Post 

Jumlah 32 32 31 31 

Rata-rata nilai 75,81 85 75,84 82,90 

Nilai terendah 51 75 70 65 

Nilai tertinggi 96 95 90 96 

Berdasarkan Tabel 7 diketahui bahwa 

peningkatan rata-rata kelas eksperimen 𝑦 =

85 – 75,81 = 9,19. Sedangkan peningkatan 

rata-rata kelas kontrol 𝑥 = 82,90 − 75,84 =
7,06. Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa 𝑦 > 𝑥 sehingga penggunaan game 
edukasi berbantuan QuizWhizzer dapat 

meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep peserta didik. Hasil peningkatan ini 

juga dapat dilihat dari lebih banyaknya siswa 

di kelas eksperimen yang tuntas 

dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Berdasarkan serangkaian uji hipotesis 

yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan game edukasi berbnatuan 

QuizWhizzer dapat meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep siswa. Untuk melihat 

kejelasan perbedaan peningkatan rata-rata 

pretest dan posttest di kelas ekperimen dan 

kelas kontrol disajikan pada Gambar 1. 

 
Grafik 1. Perbedaan Peningkatan 

Gambar 1. menyajikan perbedaan peningkatan 

yang signifikan pada kelas dengan 
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menggunakan game edukasi dan pembelajaran 

langsung. Hal tersebut menjadikan game 

edukasi yang diterapkan berbeda dengan yang 

biasanya. Hasil penelitian juga menunjukkan 
bahwa penggunaan game edukasi berbantuan 

QuizWhizzer efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep peserta didik 

kelas VIII SMP dibandingkan dengan kelas 

kontrol. Hasil ini selaras dengan beberapa 

penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa 

game edukasi dapat meningkatkan pemahaman 

konsep siswa (Kurnia Nurbaiti, 2019; Deden 

Hidayat, 2017). Oleh karena itu, penelitian ini 

menyimpulkan bahwa kemampuan pemahaman 

konsep siswa dapat meningkat dengan 

penggunaan game edukasi berbantuan 

QuizWhizzer saat pembelajaran matematika 

pada materi teorema Pyhtagoras. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa 

penggunaan game edukasi berbantuan 

QuizWhizzer telah terbukti efektif untuk 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

peserta didik. Hal ini dikarenakan game edukasi 

berbantuan QuizWhizzer membimbing peserta 

didik agar dapat menyelesaikan masalah dengan 

memahami konsepnya terlebih dahulu dan 

memuat semua indikator pemahaman konsep. 

Hal ini didukung dengan hasil analisis datta 

dimana berdasarkan uji independent sample t-

tetst menunjukkan bahwa signifikansi (2-tailed) 

kurang dari signifikansi 𝛼 (0,000 < 0,05), hal 

ini berarti penggunaan game edukasi 

berbantuan QuizWhizzer lebih efektif daripada 

kelas yang tidak menggunakan game edukasi 

berbantuan QuizWhizzer. Selain itu, 

berdasarkan uji perbedaan rata-rata juga 

menunjukkan bahwa peningkatan rata-rata 

untuk kelas eksperimen lebih besar 

dibandingkan peningkatan rata-rata kelas 

kontrol (9,19 > 7,06). Oleh karena itu, 
kemampuan pemahaman konsep siswa dapat 

meningkat dengan penggunaan game edukasi 

berbantuan QuizWhizzer saat pembelajaran 

matematika pada materi teorema Pythagoras. 
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