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ABSTRACT

The primary objective of this study is to enhance students' learning motivation in
the Informatics subject through the use of the interactive media platform, Zep
Quiz. Adopting the Kemmis and McTaggart model, this research employed a
Classroom Action Research (CAR) approach, conducted over 2 cycles. The study
involved 30 seventh-grade students from class VII-1 at SMP Negeri 29 Malang.
Data were collected using a learning motivation questionnaire and analyzed
quantitatively using descriptive statistics by calculating the average motivation
scores. Improvements in motivation were observed through the results of the
questionnaire. The findings indicate that the majority of students showed an
increase in learning motivation after participating in quiz-based learning using Zep
Quiz. A comparison between cycles revealed an increase in the number of
students in the high motivation category and a decrease in those in the low
motivation category. Zep Quiz helped create a dynamic and competitive learning
atmosphere, encouraging students to be more motivated and actively engaged in
understanding the subject matter.

Keywords: learning motivation, interactive quiz, zep quiz
ABSTRAK

Tujuan utama dari penelitian ini untuk meningkatkan motivasi belajar siswa
pelajaran informatika melalui media interaktif Zep Quiz. Dengan mengadopsi
model Kemmis dan McTaggart (1988), penelitian ini menggunakan pendekatan
tindakan kelas yang dilaksanakan selama dua siklus. Subjek penelitian ini adalah
siswa SMP Negeri 29 Malang kelas VII-1 berjumlah 30 orang. Data dikumpulkan
dengan menggunakan angket motivasi belajar. Data dianalisis secara deskriptif
kuantitatif dengan menghitung nilai dari skor rata-rata motivasi siswa dan untuk
peningkatan motivasi ditunjukkan pada hasil angket motivasi. Hasil penelitian
adalah mayoritas siswa mengalami peningkatan motivasi belajar setelah mengikuti
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pembelajaran berbasis kuis interaktif menggunakan Zep Quiz. Dari hasil
perbandingan siklus, terdapat peningkatan dari jumlah siswa yang termasuk
kategori motivasi tinggi, serta penurunan pada siswa yang berkategori rendah.
Zep Quiz dapat membangun atmosfer pembelajaran yang seru dan penuh
semangat bersaing sehingga siswa terdorong untuk meningkatkan motivasi serta
keterlibatan dalam memahami materi yang disampaikan.

Kata Kunci: motivasi belajar, kuis interaktif, zep quiz

A.Pendahuluan

Pendidikan sifatnya dinamis,
dimana akan terus berkembang
seiring dengan zaman sehingga
menuntut pendekatan yang inovatif
agar dapat memenuhi kebutuhan
belajar setiap siswa. Media digital
telah berkembang pesat dalam ranah
pendidikan, satu diantara inovasi
yang digunakan dalam kegiatan
pembelajaran yaitu pemanfaatkan
kuis interaktif berbasis digital. Kuis
interaktif adalah aplikasi media yang
menyajikan isi pembelajaran yang
dikemas sebagai soal atau
pertanyaan, yang membantu siswa
untuk memperdalam pengetahuan
dan memperluas wawasan mereka
terkait materi yang diajarkan oleh
guru (Zulfa, 2025). Centauri dalam
(Kumiawan et al., 2022) juga menyatakan
kuis interaktif adalah media digital
yang menyajikan isi pelajaran melalui
bentuk  butir soal atau jenis
pertanyaan yang dirancang agar
peserta didik mampu memperluas

pengetahuan mengenai materi

pelajaran. Media interaktif ini

memadukan  gamifikasi  dengan
materi pelajaran, sehingga dapat
mebagun lingkungan pembelajaran
yang atraktif dan memotivasi.

Selain dengan  merancang
pembelajaran yang menarik, faktor
lain yang sangat krusial dalam
keberhasilan proses pembelajaran
yaitu motivasi belajar siswa. Motivasi
Belajar adalah semangat atau hasrat
yang mendorong seseorang untuk
aktif terlibat dalam proses
pembelajaran, yang berasal dari
faktor internal maupun eksternal
(Rahmayanti et al.,, 2024). Brophy
dalam (Wardhani, 2023) menambahkan
bahwa siswa dengan semangat
belajar yang kuat cenderung lebih
antusias, tekun, dan memiliki prestasi
akademik yang lebih baik. Dengan
memiliki keinginan besar untuk terus
belajar dapat membuat siswa
mencapai hasil yang optimal (Rahman,

S, 2021). Peningkatan motivasi dapat
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dicapai melalui strategi tertentu yaitu
dengan penerapan pembelajaran
berbasis kuis. Selain sebagai alat
evaluasi, kuis juga dapat
dimanfaatkan sebagai metode yang
mampu  menghadirkan  suasana
belajar yang lebih menyenangkan,
kompetitif, dan
(Andrayani et al., 2025).

Dari  hasil
pelaksanaan PPL di SMP Negeri 29

Malang salah satu motivasi siswa

menyenangkan

observasi saat

mengikuti pembelajaran Informatika
di lab komputer yaitu kesempatan
bermain game di akhir jam
pembelajaran. Siswa lebih cepat
mengerjakan tugas jika diberi reward
dengan  memperbolehkan  untuk
mengakses game online. Ketertarikan
seseorang dapat berfungsi sebagai
suatu bentuk motivasi (Fadhilah &
Rahmi, 2025). Pembelajaran melalui
permainan bertujuan menciptakan
interaksi yang aktif dan semangat
belajar siswa dalam mengeksplorasi
materi yang dipelajari (Kusuma,
2022). (Fauziah et al., 2025) juga
menyatakan bahwa integrasi unsur
game dalam pembelajaran berpotensi
meningkatkan motivasi diri dalam
individu dengan menyediakan
lingkungan belajar yang lebih aktif

dan kompetitif.

Di era digital ini sudah banyak
platform kuis interaktif yang menarik,
salah satu permainan edukatif yang
diyakini mampu menarik perhatian
dan memotivasi siswa adalah Zep
Quiz yang memiliki konsep sama
dengan quizizz. Penerapan aplikasi
Quizizz cukup efektif membuat siswa
menunjukkan antusiasme yang tinggi
dan aktif dalam menjawab kuis
(Angzalni,& Aslam, 2025). (Salam et
al., 2022) juga menyatakan bahwa
penggunaan quizizz memberikan
dampak

signifikan terhadap

pencapaian hasil belajar serta
peningkatan motivasi siswa.
Sependapat dengan penelitian dari
(Handayani et al, 2022) menunjukkan
bahwa dengan menggunakan aplikasi
quizizz, proses pembelajaran terasa
lebih menarik dan penuh inovasi. Zep
Quiz sendiri merupakan platform kuis
interaktif yang dirancang untuk
mengevaluasi pembelajaran secara
menyenangkan dan efektif. Dengan
menggunakan Zep Quiz guru dapat
membuat berbagai jenis pertanyaan
mulai dari pilihan ganda, jawaban
singkat, dan O/X (benar/salah).
Melalui fitur skor langsung, papan
peringkat, tampilan yang interaktif,
banyak jenis mode permainan yang
digunakan serta terdapat avatar yang
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menark sehingga dapat meningkatkan
keterlibatan siswa. Hal ini juga
sependapat dengan (Jong & Tacoh,
2024) yang menyatakan bahwa
aplikasi Quizizz terbukti efektif dalam
meningkatkan  partisipasi  siswa
melalui penyajian kuis yang bersifat

interaktif dan menarik.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas. Suatu jenis kegiatan
ilmiah yang ditulis dengan
menggunakan bahasa ilmiah untuk
mencari solusi terhadap suatu
permasalahan yang ditemui guru di
kelas yaitu penelitian tindakan kelas
(Lesviza et al, 2025). Guru
melaksanakan penelitian di
lingkungan kelas dengan sasaran
meningkatkan kualitas pembelajaran
dan penerapan pendidikan. Model
PTK Kemmis dan McTaggart (1988)
menjadi dasar dalam penelitian ini
dengan langkah berulang berupa
perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi (Kurniawan et
al.,, 2025). Penelitian ini bersifat
kuantitatif dan melibatkan siswa SMP
Negeri 29 Malang kelas VII-1
berjumlah 30 orang sebagai subjek

penelitian. Penelitian ini fokus pada

mata pelajaran informatika pada topik
‘Himpunan Data Terstruktur Benvolume

Keail”.

Gambar 1 Desain PTK Kemmis dan
MC. Tagart

Riset ini dilakukan dalam dua siklus
sesuai tahapan model Kemmis dan
McTaggart (1988). Selama fase
perencanaan, peneliti  menyusun
strategi pelaksanaan kegiatan belajar
mengajar dan menyiapkan instrumen
penelitian. Pada tahap pelaksanaan
tindakan, peneliti mengajar
menggunakan Zep Quiz sebagai
Observasi

evaluasi interaktif.

dilaksanakan ~ dengan  mencatat
aktivitas siswa, sedangkan pada
tahap refleksi ini mengevaluasi hasil
pembelajaran dan merencanakan
perbaikan untuk siklus berikutnya.
Data dikumpulkan dengan
menggunakan angket motivasi
belajar yang diberikan pada siklus 1
dan siklus 2. Data dianalisis
kuantitatif

berdasarkan  deskriptif

melalui perhitungan nilai dari rerata
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skor motivasi siswa dan untuk
peningkatan motivasi  ditunjukkan
pada hasil angket motivasi. Penelitian
ini dianggap berhasil jika terdapat
peningkatan angka rata-rata motivasi
belajar pada siswa. dan menunjukkan
kategori motivasi tinggi setelah
penggunaan Zep Quiz dalam
pembelajaran.

Nilai rata-rata Kriteria Penelitian

81% - 100% Sangat Tinggi

61% - 80% Tinggi
41% - 60% Sedang
21% - 40% Rendah
0% - 20% Sangat Rendah

Gambar 2 Kriteria Penilaian Motivasi
Belajar Siswa

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
SMP Negeri 29 Malang menjadi
tempat dilaksanakannya penelitian

ini, khususnya pada kelas VII-1 yang

melibatkan 30 orang. Sebelum
melakukan penelitian, peneliti
melakukan observasi untuk

mengidentifikasi kondisi awal siswa.
Hasil dari observasi berikut ini :

1. Siswa kurang menunjukkan
motivasi untuk  melakukan
pembelajaran informatika,

hanya dua hingga tiga siswa
yang bisa menjawab pertanyaan

ketika guru sedang bertanya.

2. Siswa cenderung tidak
mengerjakan soal latihan secara
individu, siswa lebih suka
bertanya atau melihat jawaban
temannya agar cepat selesai
dan segera bermain game.

3. Guru belum mengoptimalkan
inovasi dalam proses
pembelajaran sesuai dengan
minat siswa.

Siklus pertama dilaksanakan
dalam 2 pertemuan dengan waktu 80
menit, pada tahap perencanaan,
peneliti telah menyusun rancangan
pembelajaran yang akan digunakan
dalam siklus 1, berupa modul ajar
dan perangkat pembelajarannya.
Peneliti menyiapkan instrumen
penelitian untuk mengetahui tingkat
motivasi siswa.

Implementasi pelaksanaan
pertemuan pertama tindak kelas
siklus | dilakukan mulai dari 17
Februari 2025.

terdapat 30 siswa yang mengikuti

Pada siklus ini

pembelajaran, materi yang
disampaikan adalah malware. Proses
pembelajaran dilaksanakan di lab
informatika dengan menggunakan
perangkat komputer, media
pembelajaran, dan LKPD. Pelaku
tindakan pada siklus ini adalah guru

yang menjalankan peran sebagai
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peneliti, sedangkan siswa kelas VII-1
SMPN 29 Malang sebagai penerima
tindakan.

Pembelajaran dimulai dengan
mengikuti langkah langkah yang telah
dirancang dalam rpp, guru mengawali
pembelajaran dengan memberikan
pengantar dan menjelaskan tujuan
pembelajaran. Kemudian guru
menjelaskan isi pembelajaran yang
akan dipelajari dan mengerjakan
LKPD yang Setelah

mengerjakan, siswa diminta untuk

diberikan.

merangkum pengetahuan yang telah
diperoleh. Kemudian guru melakukan
umpan balik dan siswa melakukan
diskusi mengenai apa saja yang telah
dibahas hari ini. Pada proses ini
sebagian besar siswa masih kurang
aktif dalam menunjukan minat dan
juga keterlibatan, motivasi belajar
juga belum sepenuhnya merata di
kelas.

Pelaksanaan tindak kelas pada
pertemuan kedua dilakukan pada dari

24 Februari 2025. Degan materi

Himpunan Data Terstruktur
Bervolume Kecil. Proses
pembelajaran menggunakan
perangkat komputer, media
pembelajaran, dan LKPD.
Pembelajaran diawali dengan

pembagian LKPD agar siswa dapat

membaca petunjuk terlebih dahulu,
selagi guru menjelaskan materi yang
akan dipelajari. Siswa bersama
kelompoknya berkumpul untuk
memecahkan tugas yang ada di
LKPD, kemudian kelompok yang
mendapatkan jawaban tercepat dapat
maju untuk menyajikan hasil yang
didapat. Sedangkan kelompok lain
diberi kesempatan untuk menanggapi
presentasi yang telah disampaikan
untuk  memperkuat pemahaman
konsep. Kemudian siswa melakukan
mengerjakan evaluasi menggunakan
Zep Quiz. Setelah itu guru melakukan
penguatan materi di akhir materi.
Pada pertemuan kedua ini
menunjukkan  peningkatan  kecil

dibanding pertemuan pertama,
meskipun motivasi belajar belum
sepenuhnya merata.

Selama pembelajaran
berlangsung guru berperan aktif
dalam memfasilitasi jalannya proses
pembelajaran. Guru memulai
pembelajaran dengan memberikan
pengantar serta  menyampaikan
tujuan  pembelajaran,  kemudian
menjelaskan tata cara pengerjaan
LKPD. Berdasarkan hasil
pengamatan siswa pada kedua
pertemuan tersebut, diketahui bahwa

sebagian siswa masih menunjukkan
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ketidak

pembelajaran dan juga menunjukkan

aktifannya dalam

rasa tidak semangat dalam mengikuti
pembelajaran.

Berdasarkan dari hasil data
pada siklus | dapat dijelaskan bahwa
sebesar 26% siswa yang memiliki
motivasi belajar yang  tinggi,
sedangkan terdapat 37% siswa
memiliki  motivasi yang  cukup,
sedangkan terdapat 28% siswa yang
kurang memiliki motivasi belajar dan
9% siswa yang tidak memiliki
motivasi belajar. Dari hasil tersebut
dapat disimpulkan pada siklus | tidak
terjadi peningkatan motivasi belajar
di kelas VII-1 SMP Negeri 29 Malang.

Akhir siklus I
merefleksikan yang terjadi pada kelas
VII-1 SMP Negeri 29 Malang, dari
dilaksanakan

peneliti

pengamatan  yang
diperoleh guru aktivitas belajar
secara umum cukup baik, namun
belum maksimal mendorong motivasi
siswa karena sebagian siswa belum
sepenuhnya terlibat aktif dalam
kegiatan pembelajaran. Dari hasil
observasi ini maka dirancang
perbaikan untuk melakukan siklus II.
Peneliti kembali menyusun rencana
dan merumuskan masalah
berdasarkan hasil siklus | dan juga

memfokuskan untuk memperbaiki

kekurangan yang ada pada siklus I.
Berikut merupakan refleksi pada
siklus I:
1. Siswa cenderung pasif saat
diberikan pertanyaan hanya

menjawab singkat tanpa
penjelasan atau alasan
jawaban.

2. Saat siswa mengerjakan
evaluasi yang berbasis game
kelas menjadi kurang kondusif,
walaupun  hal ini  sedikit
meningkatkan antusias siswa
dalam mengerjakan evaluasi.

Untuk siklus I,

melakukan perbaikan dari hasil siklus

peneliti

sebelumnya. Berikut perbaikan yang
telah dirancang :
1. Selama pembelajaran guru
menerapkan reward dan
punishment yang positif untuk
membangun kelas yang
kondusif dan memotivasi siswa.
2. Sebelum memulai sesi evaluasi,
guru memberikan arahan saat
mengerjakan  soal evaluasi
seperti ketentuan waktu,
larangan saling membantu, dan
kewajiban menjawab dengan
mandiri.
Pelaksanaan tindak kelas siklus
Il dilakukan mulai dari tanggal 21

April  2025. Pada siklus ini
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menggunakan rangkaian langkah
seperti siklus sebelumnya.
Perubahan dilakukan dengan guru
menawarkan reward bagi siswa yang
aktif dalam pembelajaran.
Pembelajaran dimulai dengan peneliti
menjelaskan materi yang akan
dipelajari dan menjelaskan aturan
cara bermain. Kemudian siswa
bermain game yang telah dipilih. Saat
siswa bermain guru melakukan
arahan jika diperlukan dan juga
melakukan observasi pada tiap
individu. Setelah bermain game,
siswa diminta untuk merangkum
pengetahuan yang telah diperoleh
dari pengalaman bermain. Kemudian
guru melakukan umpan balik dan
siswa melakukan diskusi mengenai
apa saja yang telah dipelajari pada
hari ini. Pada tahap ini sebagian
besar siswa masih kurang aktif dalam
menunjukan minat dan  juga
keterlibatan, motivasi belajar juga
belum sepenuhnya merata di kelas.
Pelaksanaan tindak kelas pada
pertemuan kedua dilakukan pada dari
28 April 2025. Degan sub materi
Himpunan Data Terstruktur
Bervolume Kecil bagian jenis-
jenisnya. Proses pembelajaran
menggunakan game base learning

dengan  media Zep  quiz.

Pembelajaran diawali dengan guru
menjelaskan  aturan  permainan,
pembagian kelompok siswa secara
acak dalam game tersebut, setelah
guru selesai menjelaskan materi.
Siswa bersama kelompoknya
bersaing untuk mendapatkan poin
banyak dalam menyelesaikan soal
yang ada di Zep Quiz, kemudian
kelompok yang mendapatkan poin
tertinggi adalah pemenangnya.
Setelah permainan siswa melakukan
refleksi mengenai pengalaman
selama bermain. Setelah itu guru
melakukan penguatan di akhir materi.

Pada pertemuan kedua ini

menunjukkan  peningkatan  yang
banyak dibanding pertemuan
pertama.

Selama pembelajaran

berlangsung guru berperan aktif
dalam memfasilitasi jalannya proses
pembelajaran. Guru memulai
pembelajaran dengan memberikan
pengantar serta  menyampaikan
tujuan  pembelajaran,  kemudian
menjelaskan aturan permainan.
Berdasarkan hasil pengamatan
siswa pada pertemuan pertama dan
kedua, diketahui bahwa keaktifan
siswa dalam pembelajaran

meningkat, diikuti dengan semangat
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yang  tinggi dalam mengikuti
pembelajaran.
Berdasarkan data yang

diperoleh pada siklus ini, dapat
disimpulkan bahwa 76% siswa
memiliki motivasi belajar yang tinggi,
semntara 17% memiliki motivasi yang
cukup, 6% kurang memiliki motivasi,
dan 2% tidak menunjukkan motivasi
belajar. Hal ini menunjukkan adanya
peningkatan motivasi belajar siswa di
kelas VII-1 SMP Negeri 29 Malang.
Hasil ini  menunjukkan bahwa
mayoritas siswa mengalami
peningkatan motivasi belajar setelah
mengikuti pembelajaran  berbasis
game based learning menggunakan
Zep Quiz. Dibanding dengan kondisi
sebelumnya, terdapat peningkatan
dari jumlah siswa yang termasuk
kategori motivasi  tinggi, serta
penurunan pada siswa yang
berkategori rendah. Penerapan Zep
Quiz terbukti efektif untuk
membangun lingkungan belajar yang
aktif dan kompetitif sehingga siswa
terdorong untuk terlibat aktif dalam
proses pembelajaran.

Kemajuan motivasi belajar ini
sejalan dengan karakteristik Zep Quiz
yang interaktif dan kompetitif. Dengan
adanya tampilan yang menarik,

banyaknya versi permainan yang bisa

digunakan untuk kuis interaktif,
beserta skor yang ditampilkan secara
real-time, membuat siswa termotivasi
untuk mengikuti pembelajaran dan
menyelesaikan soal dengan baik.
Hasil ini sesuai dengan hasil temuan
peneliti sebelumnya yang hasilnya
menunjukan penggunaan kuis
interaktif pada pembelajaran
menunjukkan manfaat dalam
kemajuan motivasi belajar siswa.
Keikutsertaan siswa dalam
pembelajaran menjadi lebih antusias
dan merasa tertantang dalam
menyelesaikan soal dalam quiz yang
berbentuk permainan(Rahmayanti et
al., 2024). (Alawiyah & Gumala,
2025) juga berpendapat bahwa
media pembelajaran berbasis Quizizz
memiliki kontribusi dalam
meningkatkan minat dan dorongan
belajar siswa. Implementasi aplikasi
Quizizz juga memiliki dampak positif
yang signifikan terhadap motivasi
belajar. Quizizz, dengan pendekatan

pembelajaran berbasi teknologi dan

interaktif, dapat membangun
lingkungan belajar yang
menyenangkan dan dinamis,
sehingga berpengaruh pada

peningkatan antusiasme serta
partisipasi siswa dalam pembelajaran

(Syahabuddin et al., 2025).
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D. Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan Zep Quiz  dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa
dalam pembelajaran informatika di
kelas VII-1 SMP Negeri 29 Malang.
Hal ini ditandai dengan naiknya
jumlah siswa yang berada pada
kategori motivasi tinggi sebesar 76%
pada siklus Il, serta penurunan siswa
pada kategori rendah.

Penerapan Zep Quiz dapat
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, menantang, dan juga
kompetitif , sehingga mendorong
antusias siswa dalam  proses
pembelajaran. Fitur yang interaktif
dan visual yang menarik beragamnya
mode permainan terbukti mampu
meningkatkan perhatian, minat, dan
semangat belajar siswa. Selain itu
siswa sangat antusias saat
mengerjakan soal dibuktikan dengan
saat observasi di kelas banyak siswa
yang mengulang untuk mengerjakan
soal kembali. Dengan demikian Zep
Quiz dapat menjadi alternatif inovasi

dalam pembelajaran.
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