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1. Pendahuluan 

Era Society 5.0 menuntut sistem pendidikan yang mampu menumbuhkan pemahaman 

konseptual mendalam sekaligus keterampilan digital (Rahmawan dan Effendi, 2022; Tavares dkk., 

2022; van Laar dkk., 2017). Dalam matematika, aljabar menjadi batu sandungan utama di kelas VII: 

kelemahan penalaran aljabar pada jenjang awal SMP berisiko menghambat penguasaan topik lanjutan 

secara berjenjang (Hiu dan Oktaviana, 2025; Ünal dkk., 2023). Sifat aljabar yang abstrak menuntut 

pergeseran dari penalaran aritmatika ke pemikiran simbolis menimbulkan miskonsepsi persisten jika 

tidak difasilitasi media yang tepat (Sari & Sabrina, 2020; Wulansari dkk., 2021). 

Data pra-observasi di SMP Negeri 2 Pontianak mengungkap kondisi kritis: dari 32 siswa kelas 

VII, hanya 5 siswa (15,62%) mencapai KKM dengan rata-rata kelas 44. Wawancara guru 

mengidentifikasi tiga area kelemahan persisten: (1) operasi bilangan bertanda pada aljabar; (2) 

klasifikasi suku sejenis dan tidak sejenis; serta (3) penerapan kontekstual. Kondisi ini diperparah oleh 
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pembelajaran satu arah PowerPoint, buku teks, video tanpa umpan balik formatif instan (Asyari dkk., 

2024; Nugraha dkk., 2019; Putri dan Nurjanah, 2025). 

Integrasi teknologi digital menawarkan solusi yang menjanjikan. Google Sites sebagai platform 

web gratis telah terbukti valid dan praktis pada berbagai materi matematika (Hadidi dan Setiawan, 

2021; Jubaidah dan Zulkarnain, 2020; Kristanto dan Afifah, 2022; Reki dkk., 2022; Saputra dkk., 

2022). Namun, seluruh implementasi terdahulu bersifat satu arah tanpa asesmen formatif terintegrasi 

dan tanpa analisis gain per indikator pemahaman dua kesenjangan yang diisi penelitian ini (Hidayat 

dkk., 2025; Najah dan Lestari, 2024). 

Zep Quiz adalah platform kuis interaktif berbasis turnamen yang menyediakan umpan balik 

instan melalui gamifikasi berupa poin dan papan peringkat (Adinda dan Rahayu, 2023; Feriansyah 

dan Titaley, 2025; Rahmayanti dkk., 2025; Widyaningrum dkk., 2025). Gamifikasi terbukti 

meningkatkan motivasi intrinsik melalui pemenuhan kebutuhan psikologis akan kompetensi, 

otonomi, dan keterhubungan (Deterding dkk., 2011; Ratinho & Martins, 2023; Reiter, 2025). 

Integrasi Google Sites dengan Zep Quiz yang menciptakan ekosistem dual-platform dalam satu web 

belum pernah diteliti sebelumnya dan merupakan kebaruan utama penelitian ini. 

Landasan teoritis penelitian bertumpu pada lima kerangka: (1) konstruktivisme Piaget yang 

menyatakan pengetahuan dibangun aktif melalui eksplorasi (Babullah, 2022; Pramana dkk., 2024); 

(2) teori representasi Bruner dengan urutan enaktif, ikonik dan simbolik (Lestari dan Yudhanegara, 

2018); (3) Multimedia Learning Mayer (2002) yang mengoptimalkan pemrosesan kognitif melalui 

kombinasi teks, gambar, dan audio terstruktur; (4) teori Pemrosesan Informasi Schunk (2012) yang 

menjelaskan penguatan memori jangka panjang melalui latihan berulang dengan umpan balik; dan 

(5) teori gamifikasi (Deterding dkk., 2011; Reiter, 2025) yang menjustifikasi elemen kompetitif Zep 

Quiz. 

Kemampuan pemahaman matematis (understanding ability) dioperasionalkan melalui lima 

indikator dari Lestari dan Yudhanegara (2018): (1) menyatakan ulang konsep, (2) mengklasifikasikan 

objek matematis, (3) menerapkan konsep algoritmik, (4) memberikan contoh dan non-contoh, serta 

(5) menyelesaikan masalah kontekstual mengacu pada pemahaman relasional Skemp (1976) yang 

menghubungkan prosedur dengan relasi matematis. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini 

bertujuan: (1) menentukan kevalidan, (2) kepraktisan, (3) keefektifan media, dan (4) menganalisis 

peningkatan understanding ability per indikator setelah menggunakan Google Sites terintegrasi Zep 

Quiz. 

2. Metodologi 

Penelitian menggunakan R&D dengan model ADDIE (Bachari dkk., 2021; Rustandi dan 

Rismayanti, 2021; Slamet, 2022) dan desain One Group Pretest–Posttest untuk komponen 
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keefektifan. Subjek Validator terdiri dari ahli materi dan ahli media dan untuk subjek uji coba dipilih 

dengan purposive sampling (Sugiyono, 2016) berdasarkan kriteria. 

Data dikumpulkan melalui: (1) lembar validasi ahli skala Likert 1–5 (20 butir/lembar) untuk 

kevalidan; (2) angket respons siswa skala Likert 1–4 dan guru skala Likert 1–5 (20 butir) untuk 

kepraktisan; serta (3) pretest–posttest pilihan ganda lima butir untuk keefektifan. Seluruh instrumen 

melalui validasi isi menggunakan indeks Aiken's V (Setiawan dkk., 2020; Utami dkk., 2024); (4) 

wawancara tidak terstruktur untuk mendapatkan informasi pada tahap analyze. 

Kevalidan dan kepraktisan dianalisis menggunakan persentase skor dengan kriteria: ≥ 80% 

sangat valid/praktis, ≥ 60% valid/praktis (Hodiyanto dkk., 2020). Keefektifan dianalisis tiga tahap: 

(1) uji normalitas Shapiro-Wilk; (2) Wilcoxon Signed Rank Test (jika salah satu data tidak normal, 

p < 0,05 berarti signifikan); dan (3) N-Gain ternormalisasi g = (posttest − pretest)/(100 − pretest), 

dengan g ≥ 0,70 tinggi, 0,30 ≤ g < 0,70 sedang, g < 0,30 rendah (Lestari & Yudhanegara, 2018). 

3. Hasil dan Pembahasan 

Analisis kebutuhan menemukan 15,62% siswa mencapai KKM (rata-rata 44), mengonfirmasi 

temuan Nugraha dkk. (2019) bahwa aljabar adalah materi dengan kesulitan tertinggi di kelas VII. 

Tiga miskonsepsi berulang selaras dengan Hiu dan Oktaviana (2025) yaitu operasi tanda, klasifikasi 

suku sejenis, dan aplikasi kontekstual. Analisis kurikulum memastikan kesesuaian lima sub-topik 

dengan CP Fase D Kurikulum Merdeka. Tahap desain menghasilkan cetak biru 14 halaman web yang 

mengintegrasikan urutan Bruner dari video (enaktif), ilustrasi (ikonik), latihan Zep Quiz (simbolik) 

dengan prinsip segmentasi Mayer (2002) untuk meminimalkan cognitive overload (Schunk, 2012). 

Pengembangan media divalidasi oleh enam validator yang terdiri dari tiga ahli materi dan tiga 

ahli media. Hasil dari validasi media dari aspek materi dan media secara keseluruhan memperoleh 

89,99% dengan kriteria sangat valid yang dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

Validator Persentase Kriteria 

Ahli Materi 85,66% Sangat Valid 

Ahli Media 94,33% Sangat Valid 

Rata-Rata Keseluruhan 89,99% Sangat Valid 

Implementasi dilakukan dengan jumlah 30 siswa dan 1 guru mata pelajaran matematika di SMP 

Negeri 2 Pontianak untuk mendapatkan data kepraktisan dan keefektifan. Hasil kepraktisan dari 

angket respon siswa dan angket respon guru memperoleh 94,66% pada kriteria sangat praktis yang 

dapat dilihat dari tabel berikut: 
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 
Validator Persentase Kriteria 

Siswa 89,33% Sangat Praktis 

Guru 100% Sangat Praktis 

Rata-Rata Keseluruhan 94,66% Sangat Praktis 

Berdasarkan hasil pretest dan posttest 30 siswa yang berjumlah kurang dari 50 maka 

menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk menunjukkan pretest normal (W = 0,945; p = 0,121) dan 

posttest tidak normal (W = 0,913; p = 0,018), sehingga digunakan Wilcoxon Signed Rank Test yang 

dapat dilihat hasilnya pada tabel berikut: 

Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test 

Perbandingan  Rerata Pre Rerata Post z p-value 

Posttest – Pretest 25,33 79,07 −4,782 < 0,001 

Hasil Wilcoxon (z = −4,782; p < 0,001) menolak H₀ secara kuat, H1 diterima menunjukkan 

bahwa terdapat peningkatan understanding ability siswa setelah menggunakan media. Analisis N-

Gain dilakukan secara per indikator dan secara keseluruhan untuk melihat peningkatan 

understanding ability siswa yang dapat dilihat dari tabel berikut: 

Tabel 4. Hasil N-Gain per Indikator Understanding Ability 

Kode Indikator Pre Post N-Gain Kategori 
UA-1 Menyatakan ulang konsep 9,53 15,93 0,64 Sedang 
UA-2 Mengklasifikasikan objek 7,00 16,50 0,70 Tinggi 
UA-3 Menerapkan konsep algoritmik 3,80 13,03 0,55 Sedang 
UA-4 Memberikan contoh dan non-contoh 4,30 16,87 0,79 Tinggi 
UA-5 Menyelesaikan masalah kontekstual 0,70 16,73 0,84 Tinggi 
Total Agregat Understanding Ability 25,33 79,07 0,72 Tinggi 

N-Gain keseluruhan 0,72 (tinggi) melampaui Aprilia et al. (2025) sebesar 0,73 pada media 

Google Sites untuk komunikasi matematis, dan secara substansial melampaui Rahman dan Indrawati 

(2023) sebesar 0,518 untuk geometri SD dua studi terdekat tanpa platform gamifikasi. Selisih N-Gain 

ini mengindikasikan bahwa umpan balik instan Zep Quiz berkontribusi pada keunggulan keefektifan, 

sejalan dengan argumen Asyari dkk. (2024) dan Putri dan Nurjanah (2025) bahwa umpan balik 

tertunda memperkuat miskonsepsi sedangkan umpan balik segera menciptakan koreksi optimal. 

Analisis per indikator mengungkap pola koheren secara teoritis. UA-5 (Menyelesaikan 

masalah kontekstual, g = 0,84) mencapai gain tertinggi meskipun pretest paling rendah (0,70), 

membuktikan efektivitas halaman Penerapan Kontekstual dalam mendorong pemahaman relasional 

Skemp (1976). UA-4 (g = 0,79) dan UA-2 (g = 0,70) mencapai gain tinggi, mencerminkan efektivitas 

peta konsep bergambar dan latihan klasifikasi visual konsisten dengan Ünal dkk. (2023) bahwa 

representasi visual memperkuat penalaran aljabar. UA-3 (Menerapkan konsep algoritmik, g = 0,55) 

memperoleh gain terendah sehingga konsisten dengan temuan wawancara bahwa operasi bilangan 

bertanda merupakan kelemahan paling persisten akibat penguasaan prasyarat bilangan bulat yang 

tidak memadai (Riyanto dkk., 2024). UA-1 (Menyatakan ulang konsep, g = 0,64) berada di kategori 

sedang karena format web kurang mendukung kegiatan diskursus verbal berkelanjutan. Secara 
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keseluruhan, Google Sites memfasilitasi encoding sensorik melalui visualisasi, penyajian terstruktur 

mengurangi beban memori kerja, dan latihan berulang Zep Quiz memperkuat konsolidasi memori 

jangka panjang (Mayer, 2002; Schunk, 2012) tiga mekanisme yang secara kolektif menjelaskan N-

Gain tinggi. 

Keterbatasan penelitian mencakup: desain tanpa kelompok kontrol yang tidak dapat 

menyingkirkan efek maturasi; sampel terbatas satu kelas satu sekolah yang membatasi generalisasi; 

koneksi internet sesekali tidak stabil; dan posttest dilaksanakan segera tanpa pengukuran retensi 

jangka panjang. Penelitian lanjutan disarankan menggunakan quasi-experimental dengan kelompok 

kontrol, memperluas sampel ke lebih dari satu sekolah, dan menambahkan delayed posttest. 

4. Simpulan dan Saran 

Media pembelajaran Google Sites terintegrasi Zep Quiz dinyatakan: (1) sangat valid (89,99%: 

media 85,66%, materi 94,33%); (2) sangat praktis (94,66%: siswa 89,33%, guru 100%); dan (3) 

efektif meningkatkan understanding ability siswa kelas VII SMP pada materi aljabar (z = −4,782; p 

< 0,001; N-Gain = 0,72, kategori tinggi). Tiga dari lima indikator mencapai kategori tinggi UA-5 (g 

= 0,84), UA-4 (g = 0,79), UA-2 (g = 0,70) sementara UA-1 (g = 0,64) dan UA-3 (g = 0,55) berada 

pada kategori sedang. Kontribusi utama penelitian ini adalah pembuktian bahwa arsitektur dual-

platform Google Sites untuk penyajian konten terstruktur dan Zep Quiz untuk asesmen formatif 

berbasis gamifikasi menghasilkan N-Gain yang lebih tinggi dibanding implementasi Google Sites 

tanpa platform evaluasi interaktif. Media ini layak digunakan guru matematika SMP sebagai 

alternatif pembelajaran aljabar yang mendukung Kurikulum Merdeka di era Society 5.0. 

5. Ucapan Terimakasih 

Penulis menyampaikan penghargaan kepada SMP Negeri 2 Pontianak atas dukungan 

pelaksanaan penelitian, serta kepada seluruh validator dan siswa yang berpartisipasi. Penelitian ini 

tidak menerima pendanaan eksternal. 
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