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ABSTRACT

This study aims to analyze the implementation of Zep Quiz media in Fiqih learning
and its impact on students’ learning motivation in class XB at MA Miftahul Huda
Cendono Purwosari. The study used a descriptive qualitative approach involving 16
students, with 14 students participating in the entire research process. Data were
collected through observation, interviews, learning implementation, documentation,
and supporting pre-test and post-test data. The results showed that the use of Zep
Quiz created a more interactive, engaging, and patrticipatory learning atmosphere
through gamification features such as scores, time limits, and rankings. Students
became more enthusiastic, active, and focused during the learning process. The
supporting data also indicated an increase in learning motivation, with the pre-test
percentage of 78.9% increasing to 81.6% in the post-test. In addition, the average
student learning outcome reached 82.85 in the good category. Although there were
several obstacles, such as internet network instability and limited quiz time, overall
Zep Quiz was considered effective in supporting innovative and meaningful Fiqih
learning. Therefore, Zep Quiz can be used as an alternative digital learning media
to improve students’ learning motivation and engagement in the digital era.

Keywords: zep quiz, learning motivation, figih learning, gamification, digital learning
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan media Zep Quiz dalam
pembelajaran Figih serta pengaruhnya terhadap motivasi belajar siswa kelas XB
MA Miftahul Huda Cendono Purwosari. Penelitian menggunakan pendekatan
kualitatif deskriptif dengan melibatkan 16 siswa, namun hanya 14 siswa yang
mengikuti seluruh rangkaian penelitian. Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, wawancara, pelaksanaan pembelajaran, dokumentasi, serta data
pendukung pre-test dan post-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan Zep Quiz mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif,
menarik, dan interaktif melalui fitur gamifikasi seperti skor, batas waktu, dan
peringkat. Siswa menjadi lebih antusias, aktif, dan fokus selama proses
pembelajaran berlangsung. Data pendukung juga menunjukkan adanya
peningkatan motivasi belajar siswa dari persentase pre-test sebesar 78,9% menjadi
81,6% pada post-test. Selain itu, rata-rata hasil belajar siswa mencapai 82,85
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dengan kategori baik. Meskipun terdapat beberapa kendala seperti kestabilan
jaringan internet dan keterbatasan waktu pengerjaan kuis, secara umum Zep Quiz
dinilai efektif dalam mendukung pembelajaran Figih yang inovatif dan bermakna.
Dengan demikian, Zep Quiz dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran digital untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar siswa di

era digital.

Kata Kunci: zep quiz, motivasi belajar, pembelajaran figih, gamifikasi, media

pembelajaran digital

A.Pendahuluan

Kemajuan teknologi  digital
membawa perubahan pada proses
pendidikan, termasuk dalam
penelitian strategi pembelajaran yang
lebih sesuai dengan karakteristik
peserta didik masa kini (Pendidikan,
Volume  2025).

Penggunaan teknologi tidak lagi

Informasi, and

sekedar pelengkap pembelajaran,
melainkan telah menjadi media
pendukung untuk membangun proses
belajar yang lebih aktif, menarik, dan
relevan  dengan perkembangan
zaman (Hayati 2024). Menurut Arsyad
(2019) menjelaskan bahwa media
pembelajaran membantu guru
menyampaikan materi secara lebih
jelas serta dapat meningkatkan
perhatian siswa (Islam and Sunan
n.d.). Selain itu, menurut Sardiman
(2018) motivasi belajar juga menjadi
unsur penting dalam keberhasilan
pembelajaran karena berkaitan

dengan perhatian, antusiasme, dan

keterlibatan siswa selama proses
belajar (Akuntansi, Ekonomi, and
Makassar n.d.)

Pada mata pelajaran Fiqih,
motivasi belajar memiliki aspek
penting karena peserta didik tidak
hanya dituntut memahami konsep
hukum islam, tetapi juga mampu
menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari (Azhar, Fuadi, and Dawi
2025). Berdasarkan hasil observasi
awal dikelas XB MA Miftahul Huda
Cendono Purwosari, pembelajaran
Figih masih cenderung menggunakan
pendekatan penyampaian materi
secara langsung yang dipadukan
dengan pemberian latihan soal.
Kondisi tersebut menyebakan
sebagian siswa kurang aktif, mudah
kehilangan fokus, dan menunjukkan
antusiasme belajar yang rendah.
Beberapa siswa juga terlihat
menggunakan gadget di luar
kepentingan pembelajaran. Situasi ini

menunjukkan  bahwa  diperlukan
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media pembelajaran yang lebih
interaktif agar siswa terlibat dalam
proses belajar.

Upaya yang dapat dilakukan
untuk mengatasi kondisi tersebut
adalah melalui penggunaan media
pembelajaran  berbasis gamifikasi
(Sdn and Sukorejo 2021). Gamifikasi
merupakan pendekatan pembelajaran
yang memadukan unsur permainan
dalam kegiatan belajar sehingga
suasana kelas menjadi lebih menarik
dan partisipasif (El, Jurnal, and E-issn
2025). Salah satu media yang dapat
digunakan adalah Zep Quiz, yaitu
platform kuis digital interaktif yang
menghadirkan tantangan, skor, dan
umpan balik langsung. Penggunaan
Zep Quiz dinilai sesuai untuk
pembelajaran Figih karena dapat
meningkatkan  keterlibatan  siswa
tanpa menghilangkan  substansi
materi (Wahid et al. 2021). Beberapa
penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa media digital interaktif mampu
meningkatkan motivasi belajar (Abdul
Faris 2025). Namun, penggunaa Zep
Quiz pada pembelajaran Figih di
Madrasah Aliyah masih belum banyak
diteliti, khususnya di MA Miftahul
Huda Cendono Purwosari.

Penelitian ini difokuskan pada
penggunaan media Zep Quiz dalam

pembelajaran Figih di kelas XB MA
Miftahul Huda cendono Purwosari
untuk mengetahui bagaimana
penerapannya serta  bagaimana
motivasi  belajar siswa setelah
penggunaan media tersebut. Hasil
penelitian ini  diharapkan dapat
menamba kajian mengenai
penggunaan media digital dalam
Pendidikan Agama Islam serta
menjadi bahan pertimbangan bagi
guru dalam mengembangkan Figih
yang lebih inovatif dan sesuai dengan

kebutuhan siswa.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menerapkan
metode kualitatif deskriptif guna
memperoleh gambaran mengenai
penggunaan media Zep Quiz dalam
pembelajaran Fiqgih serta
pengaruhnya motivasi
belajar siswa kelas XB MA Miftahul
Huda Cendono Purwosari (Sholiha et
al. 2024). Pendekatan ini dipilih

menggambarkan

terhadap

karena mampu
fenomena  pembelajaran  secara
langsung berdasarkan kondisi nyata di
lapangan (Wiratna Sujarwen 2020).
Lokasi penelitian dilaksanakan di
MA Miftahul Huda Cendono Purwosari
dengan subjek penelitian siswa kelas

XB yang berjumlah 16 siswa. Namun,
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pada pelaksanaan penelitian hanya
14 siswa yang mengikuti seluruh
rangkaian pembelajaran dan
pengambilan data, sedangkan 2 siswa
tidak dapat berpartisipasi karena tidak
hadir. Informan penelitian meliputi
guru mata pelajaran Figih dan
beberapa siswa yang terlibat dalam
pembelajaran menggunakan media
Zep Quiz. Pemilihan subjek dilakukan
berdasarkan keterlibatan langsung
dalam proses pembelajaran yang
diteliti.

Data penelitian diperoleh melalui
kegiatan observasi kelas, wawancara
dengan guru dan siswa, pelaksanaan
pembelajaran, serta dokumentasi
pendukung penelitian. Observasi
digunakan untuk mengamati aktivitas
serta keterlibatan siswa selama
pembelajaran berlangsung.
Wawancara semi-terstruktur
dilakukan kepada guru dan siswa
untuk memperoleh informasi terkait
penggunaan media dan motivasi
belajar (Putri and Murhayati 2025).
Implementasi pembelajaran dilakukan
melalui penerapan langsung media
Zep Quiz dalam pembelajaran Figih,
sedangkan dokumentasi digunakan
untuk melengkapi data berupa foto
kegiatan, perangkat pembelajaran,

dan catatan lapangan.

Data dianalisis menggunakan
model Miles dan Huberman yang
meliputi reduksi data, penyajian data,
dan penarikan kesimpulan.
Keabsahan data diuji melalui
triangulasi sumber dan triangulasi
teknik dengan membandingkan hasil
observasi, wawancara, dan
dokumentasi (Spradley and
Huberman 2024) . Melalui metode ini,
penelitian ini memberikan gambaran
yang jelas mengenai penggunaan
media Zep Quiz dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa pada mata

pelajaran Fiqih.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Kondisi Awal Pembelajaran Fiqgih

Berdasarkan hasil observasi
awal di kelas XB MA Miftahul Huda
Cendono Purwosari, pembelajaran
Figih pada materi riba, bank dan
asuransi  sebelum  menggunakan
media Zep Quiz masih didominasi
metode ceramah, penjelasan guru,
pencatatan materi, dan latihan soal.
Pola pembelajaran tersebut
menyebabkan proses belajar
cenderung berlangsung satu arah
sehingga keterlibatan siswa belum
optimal (Susanto et al. 2025).

Sebagian siswa terlihat pasif, kurang
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fokus, dan menunjukkan antusiasme
belajar yang relatif rendah.

Hasil wawancara dengan guru
mata pelajaran Figih menujukkan
bahwa kondisi tersebut dipengaruhi
oleh penggunaan strategi belajar yang
kurang variatif. Guru menyatakan
bahwa “minat siswa itu sering kurang
semangat dalam belajar, jadi memang
harus dimunculkan aplikasi
pembelajaran yang baru yang fresh,
tidak monoton” (Hasil wawancara guru
figih, 2026). Pernyataan tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran
yang monoton berpotensi
menimbulkan kejenuhan sehingga
diperlukan inovasi media yang lebih
sesuai dengan karakteristik siswa.

Temuan ini diperkuat oleh hasil
wawancara siswa. Salah satu
menyampaikan bahwa pembelajaran
sebelum menggunakan Zep Quiz
‘pembelajaran cukup baik, tetapi
terkadang membosankan karena
hanya mendengarkan penjelasan
guru dan mencatat materi” (Hasil
wawancara siswa, 2026). Siswa lain
juga menyatakan bahwa menyatakan
bahwa pembelajaran sebelumnya
banyak berpusat pada penjelasan dan
buku teks sehingga materi terasa
berat dan kurang menarik (Hasil
wawancara siswa, 2026). Dengan

demikian, kondisi awal pembelajaran
menunjukkan perlunya media yang
mampu menciptakan suasana belajar
lebih interaktif dan partisipatif.

2. Implementasi Media Zep Quiz
Dalam Pembelajaran Fiqih

Media Zep Quiz digunakan
sebagai alternatif pembelajaran digital
pada materi riba, bank, dan asuransi
dengan memanfaatkan konsep
gamifikasi dalam bentuk kuis interaktif
(Pembelajaran and Dasar 2025).
Pelaksanaan dilakukan melalui tahap
pengenalan platform, akses kuis
menggunakan gawai, pengerjaan soal
dengan batas waktu tertentu, serta
evaluasi berdasarkan skor dan
peringkat (Irsan 2024).

Guru menilai bahwa media ini
mampu memberikan stimulus
kompetitif yang mendorong siswa
untuk lebih aktif. Guru menyatakan
bahwa “Zep Quiz ini bisa memicu
anak-anak  untuk  mengeluarkan
kemampuannya dengan maksimal,
dan dia juga bangga kalau nanti
hasilnya bagus” (Hasil wawancara
guru, 2026). Sistem skor dan batas
waktu tidak hanya meningkatkan
fokus siswa, tetapi juga mendorong
mereka untuk berfikir cepat dan
mengingat materi dengan lebih baik

(Maslihah et al. 2025).
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Meskipun demikian, guru
menegaskan bahwa penggunaan Zep
Quiz sebaiknya tidak hanya berfokus
pada penguasaan materi secara
tekstual. Pembelajaran Figih perlu
dikembangkan ke arah pemikiran kritis
dan kontekstual karena materi seperti
riba, bank dan asuransi berkaitan erat
dengan realitas kehiduapan sehari-
hari. Oleh karena itu, Zep Quiz
diposisikan sebagai media pendukung
yang efektif dalam meningkatkan
keterlibatan siswa, namun tetap perlu
dipadukan dengan strateqi
pembelajaran lain yang mendorong
analisis lebih mendalam.
3. Peningkatan Motivasi dan Hasil
Belajar Siswa

Data Pre-test dan Post test
dalam penelitian ini tidak digunakan
sebagai analisis kuantitatif, tetapi
sebagai data pendukung untuk
memperkuat kualitatif
(Masyarakat 2022). Sebagai data

pendukung dalam penelitian ini, pre-

temuan

test dan post-test digunakan untuk
menggambarkan perubahan motivasi
belajar siswa sebelum dan sesudah
penggunaan media Zep Quiz. Dalam
konteks penelitian kualitatif, data ini
sebagai penguat hasil observasi,

wawancara, dan praktik pembelajaran

yang dilakukan selama penelitian
berlangsung.

Hasil pre-test menunjukkan
bahwa motivasi belajar siswa sebelum
penggunaan Zep Quiz masih berada
pada kondisi yang belum optimal. Hal
tersebut terlihat dari rendahnya
perhatian, serta kecenderungan siswa
merasa jenuh terhadap pembelajaran
konvensional. Setelah penerapan Zep
Quiz, hasil post-test menunjukkan
adanya kecenderungan peningkatan
motivasi belajar yang ditandai dengan
meningkatnya perhatian, keterlibatan
aktif, semangat  belajar, dan
antusiasme siswa selama
pembelajaran berlangsung.

Selain dampak pada motivasi,
penggunaan  Zep  Quiz  juga
memberikan kontribusi positif
terhadap hasil  belajar  siswa.
Berdasarkan hasil evaluasi
pembelajaran, sebagian besar siswa
mampu mengikuti kegiatan dengan
baik dan menunjukkan upaya optimal
dalam memperoleh hasil terbaik. Fitur
skor, batas waktu, dan peringkat
mendorong siswa untuk lebih fokus,
berfikir cepat, dan meningkatkan
ketepatan dalam menjawab soal.
Kondisi ini  menunjukkan bahwa
penggunaan Zep Quiz tidak hanya

menciptakan pembelajaran yang lebih
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menarik, tetapi juga mendukung
pemahaman materi Figih secara lebih
efektif.

Meskipun demikian, beberapa
kendala teknis seperti kestabilan
jaringan internet dan keterbatasan
waktu pengerjaan masih menjadi

hambatan dalam pelaksanaan.

Namun secara umum, penggunaan
Zep Quiz mampu menghadirkan
pembelajaran dan evaluasi yang lebih

interaktif ~ dibandingkan metode

konvensional.

Tabel 1. Hasil Pre-test dan Post-test
motivasi belajar siswa kelas XB MA
Miftahul huda Cendono
Aspek Pre-  Post- Peningkat

penilaian Test Test an
Total Skor 1380 1428 -
Presentase 78,9 81,6% +2,7%
%
Kategori baik Sangat Meningkat
baik

Tabel 2. Hasil Belajar siswa melalui
Zep Quiz di kelas XB MA Miftahul Huda

Cendono

No Nama Nilai Kategori

1 Riska 100  Sangat Baik
2 Wiliam 100  Sangat Baik
3 Wahyu 90  Sangat Baik
4 Rifano 90  Sangat Baik
5 Sindi 90  Sangat Baik
6 Fauzan 85 Baik

7 Aulia 80 Baik

8 Yanti 80 Baik

9 Dika 80 Baik

10 Silvi 75 Cukup

11 Musyarofah 75 Cukup

12 Mala 75 Cukup

13 Musdalifah 70 Cukup

14 Riyan 70 cukup

Jumlah 1160
Rata-rata 82,85 Baik

Tabel 3. Keterangan Hasil Belajar
Siswa melalui Zep Quiz di kelas XB MA
Miftahul Huda Cendono

Aspek Penilaian hasil
Jumlah Siswa 14 siswa
Total Nilai 1160
Rata-rata Nilai 82,85
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 70
Kategori Umum Baik

4. Respon Guru dan Siswa terhadap
Penggunaan Zep Quiz

Hasil penelitian memperlihatkan
bahwa pengunaan Zep Quiz
memperoleh respon positif dari guru
maupun siswa. Guru memandang
media ini sebagai alternatif
pembelajaran yang lebih segar dan
relevan dengan minat siswa. Guru
juga menekankan bahwa siswa masa
kini cenderung lebih tertarik pada
media pembelajaran yang sesuai
dengan perkembangan teknologi (Al
et al. 2025).

Dari sisi siswa, penggunaan Zep
Quiz memberikan pengalaman belajar
yang lebih menyenangkan
dibandingkan pembelajaran
konvensional. Salah satu siswa
menyatakan bahwa “pengalaman
saya saat belajar menggunakan Zep
Quiz sangat menyenangkan dan seru,
kerna pembelajaran seperti bermain
game sehingga saya lebih semangat
belajar” (Hasil wawancara siswa,

2026). Siswa lain menambahkan
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bahwa fitur skor dan peringkat
menciptakan kompetisi sehat yang
mendorong mereka untuk belajar lebi
baik (Hasil wawancara siswa, 2026).
Selain  memberikan dampak
positif, siswa juga mengidentifikasikan
beberapa kendala seperti gangguan
jaringan internet dan perlunya variasi
soal yang lebih menarik melalui
gambar, ilustrasi atau video. Hal ini
menunjukkan bahwa pengembangan
media perlu dilakukan agar efektivitas

pembelajaran semakin optimal.

C. Pembahasan

Temuan penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan media Zep Quiz
berkontribusi positif terhadap
peningkatan motivasi belajar pada
materi pelajaran Fiqgih. Hasil ini sejalan
dengan pendapat Sardiman (2018)
yang menegaskan bahwa motivasi
belajar berkaitan dengan perhatian,
keterlibatan, dan antusiasme siswa
dalam proses pembelajaran. Dalam
penelitian ini, fitur gamifikasi seperti
skor, batas waktu, dan peringkat
terbukti efektif dalam meningkatkan
partisipasi siswa.

Selain itu, penelitian ini juga
mendukung pendapat Arsyad (2019)
yang menyatakan bahwa media
pembelajaran berperan penting dalam

meningkatkan perhatian siswa dan
memperjelas penyampaian materi.
Penggunaan Zep Quiz terbukti
mampu mengubah pembelajaran
Figih yang sebelumnya cenderung
monoton menjadi lebih interaktif,
variatif, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik di era
digital. Unsur gamifikasi dalam Zep
Quiz menciptakan suasana belajar
yang kompetitif dan menyenangkan
sehingga siswa menjadi aktif, fokus,
dan antusias dalam  mengikuti
pembelajaran (Rahmat 2026).

Temuan ini sejalan dengan
penelitian Wahid et al. (2025) yang
menunjukkan bahwa media
pembelajaran  berbasis gamifikasi
dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi  belajar siswa melalui
pengalaman belajar yang lebih
menarik. Perbedaannya, penelitian ini
menunjukkan bahwa pada
pembelajaran Fiqgih, penggunaan Zep
Quiz tidak hanya meningkatkan
motivasi belajar, tetapi juga berpotensi
mendukung  pemahaman  materi
keagamaan secara lebih kontekstual
(Fitri, llmi, and Zakir 2025).

Meskipun demikian, temuan
penelitian juga menunjukkan bahwa
efektivitas Zep Quiz akan lebih optimal

apabila dikembangkan tidak hanya
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sebagai media penguasaan materi,

tetapi juga sebagai sarana
pengembangan berfikir kritis melalui
pendekatan kontekstual. Hal ini
penting karena pembelajaran Fiqgih
tidak hanya berorientasi pada
pemahaman teoritis, tetapi juga pada
kemampuan siswa dalam
menganalisis persoalan keagamaan
dalam kehidupan nyata.

Secara keseluruhan, penelitian
ini menegaskan bahwa penggunaan
media pembelajaran digital berbasis
gamifikasi seperti Zep Quiz dapat
menjadi alternatif strategis dalam
menciptakan pembelajaran Figih yang
lebih inovatif, menarik, dan relevan
dengan kebutuhan siswa di era digital
(Lestari 2025). Penggunaan media ini
tidak hanya mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa, tetapi juga
mendukung peningkatan hasil belajar
serta keterlibatan aktif siswa dalam
proses pembelajaran. Dengan
demikian, Zep Quiz dapat digunakan
sebagai salah satu media
pembelajaran yang efektif untuk
mendukung terciptanya pembelajaran
Figih yang lebih aktif, menyenangkan,
dan bermakna.

D. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian,

penggunaan media Zep Quiz dalam

pembelajaran Figih di kelas XB MA
Miftahul Huda Cendono Purwosari
mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa pada materi riba, bank
dan asuransi. Penggunaan fitur
gamifikasi seperti skor, batas waktu,
dan peringkat menjadikan proses
pembelajaran lebih interaktif, menarik,
dan mendorong keterlibatan siswa
selama pembelajaran berlangsung.
Peningkatan motivasi belajar terlihat
dari hasil observasi, wawancara, serta
data pendukung pre-test dan post test
yang menunjukkan adanya
peningkatan perhatian, antusiasme,
dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran.

Selain meningkatkan motivasi
belajar, penggunaan Zep Quiz juga
memberikan dampak positif terhadap
hasil belajar siswa dengan rata-rata
sebesar 82,85 dalam kategori baik.
Meskipun demikian, pelaksanaan
pembelajaran masih menghadapi
beberapa kendala, seperti kestabilan
jaringan internet dan keterbatasana
waktu pengerjaan kuis.

Oleh karena itu, guru diharapkan
mampu mempersiakan sarana
pembelajaran digital secara optimal
serta mengembangkan penggunaan
media pembelajaran yang lebih

variatif dan kontekstual. Penelitian
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selanjutnya dapat dilakukan pada
materi Figih lainnya atau mengakaji
pengaruh penggunaan Zep Quiz
terhadap aspek pembelajaran yang
berbeda, seperti kemampuan perfikir
kritis, hasil

belajar, maupun

keterampilan kolaboratif siswa.
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