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ABSTRACT 

 

Learning motivation is a crucial factor influencing student success in achieving learning objectives. Based on initial 

observations in class VII-F of SMP Negeri 8 Jakarta, student learning motivation in Social Studies (IPS) is still 

relatively low, as indicated by a lack of enthusiasm, activeness, focus, and persistence during the learning process. 

This study aims to improve student learning motivation through the implementation of the ZEP Quiz gamification-

based learning media. This study used the Classroom Action Research (CAR) model of Kemmis and McTaggart, 

implemented in three cycles: planning, implementation, observation, and reflection. The study subjects were 36 

students in class VII-F of SMP Negeri 8 Jakarta in the 2025/2026 academic year. Data collection techniques were 

conducted through observation, interviews, tests, and documentation. Data analysis used descriptive quantitative and 

qualitative approaches. The results showed that the implementation of the ZEP Quiz media was able to improve 

student learning motivation in each cycle. The average learning motivation increased from 64.75% in cycle I to 

78.50% in cycle II and reached 89.50% in cycle III. The increase in learning motivation was followed by an increase 

in student learning outcomes, namely from an average score of 74.11 in the pre-cycle to 80.00 in cycle I, increasing 

to 87.44 in cycle II, and reaching 93.42 in cycle III with a learning completion of 100%. Thus, the gamification-based 

learning media ZEP Quiz is proven to be effective in increasing student learning motivation in social studies  

learning. 
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ABSTRAK 

 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang memengaruhi keberhasilan peserta didik dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi awal di kelas VII-F SMP Negeri 8 Jakarta, motivasi belajar peserta 

didik pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) masih tergolong rendah yang ditunjukkan oleh kurangnya 

antusiasme, keaktifan, fokus, dan ketekunan selama proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik melalui penerapan media pembelajaran berbasis gamifikasi ZEP Quiz. Penelitian ini 

menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam tiga 

siklus yang meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian berjumlah 

36 peserta didik kelas VII-F SMP Negeri 8 Jakarta Tahun Pelajaran 2025/2026. Teknik pengumpulan data dilakukan 

melalui observasi, wawancara, tes, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif 

dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media ZEP Quiz mampu meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik pada setiap siklus. Rata-rata motivasi belajar meningkat dari 64,75% pada siklus I menjadi 

78,50% pada siklus II dan mencapai 89,50% pada siklus III. Peningkatan motivasi belajar tersebut diikuti oleh 

peningkatan hasil belajar peserta didik, yaitu dari nilai rata-rata 74,11 pada pra-siklus menjadi 80,00 pada siklus I, 

meningkat menjadi 87,44 pada siklus II, dan mencapai 93,42 pada siklus III dengan ketuntasan belajar sebesar 100%. 

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis gamifikasi ZEP Quiz terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik pada pembelajaran IPS. 

 

Kata Kunci : Motivasi Belajar, ZEP Quiz, Gamifikasi, Pembelajaran IPS, Penelitian Tindakan Kelas. 
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PENDAHULUAN  

 

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam pembangunan sumber daya manusia 

yang berkualitas. Melalui pendidikan, peserta didik diharapkan mampu mengembangkan 

pengetahuan, keterampilan, sikap, serta nilai-nilai yang diperlukan untuk menghadapi berbagai 

tantangan kehidupan pada abad ke-21. Dalam konteks pembelajaran modern, keberhasilan proses 

pendidikan tidak hanya ditentukan oleh kemampuan guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga 

dipengaruhi oleh keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Salah 

satu faktor yang memiliki peranan penting dalam mendorong keterlibatan peserta didik adalah 

motivasi belajar . 

Motivasi belajar merupakan dorongan internal maupun eksternal yang menyebabkan 

seseorang melakukan kegiatan belajar untuk mencapai tujuan tertentu. Motivasi berfungsi sebagai 

penggerak, pengarah, dan pendorong aktivitas belajar sehingga peserta didik mampu 

mempertahankan ketekunan dalam menghadapi berbagai tantangan pembelajaran. Peserta didik 

yang memiliki motivasi belajar tinggi cenderung menunjukkan perhatian yang lebih besar terhadap 

materi pembelajaran, aktif dalam kegiatan diskusi, berani mengemukakan pendapat, serta 

memiliki kemauan yang kuat untuk mencapai prestasi belajar yang optimal. Sebaliknya, peserta 

didik yang memiliki motivasi belajar rendah cenderung pasif, kurang antusias mengikuti 

pembelajaran, mudah merasa bosan, dan menunjukkan hasil belajar yang kurang memuaskan  

Motivasi belajar memiliki hubungan yang erat dengan keberhasilan pembelajaran pada 

berbagai mata pelajaran, termasuk Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). IPS merupakan mata pelajaran 

yang memadukan berbagai disiplin ilmu sosial seperti geografi, sejarah, ekonomi, dan sosiologi. 

Pembelajaran IPS tidak hanya bertujuan untuk memberikan pengetahuan kepada peserta didik, 

tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kemampuan memecahkan masalah sosial, 

serta membentuk sikap dan karakter yang sesuai dengan nilai-nilai kehidupan bermasyarakat. Oleh 

karena itu, pembelajaran IPS memerlukan keterlibatan aktif peserta didik agar tujuan pembelajaran 

dapat tercapai secara optimal. 

Namun demikian, pembelajaran IPS masih menghadapi berbagai permasalahan, salah 

satunya adalah rendahnya motivasi belajar peserta didik. Pembelajaran yang masih didominasi 

metode ceramah menyebabkan peserta didik cenderung menjadi pendengar pasif dan kurang 

memperoleh pengalaman belajar yang bermakna. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya 

partisipasi peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Selain itu, karakteristik peserta didik 

saat ini yang merupakan generasi digital menuntut adanya inovasi pembelajaran yang mampu 

mengakomodasi kebutuhan mereka terhadap teknologi dan media interaktif. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di kelas VII-F SMP Negeri 8 Jakarta, 

ditemukan bahwa motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran IPS masih tergolong rendah. 

Sebagian besar peserta didik kurang memperhatikan penjelasan guru, kurang aktif bertanya 

maupun menjawab pertanyaan, serta menunjukkan antusiasme yang rendah ketika mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Data awal menunjukkan bahwa sebanyak 28 peserta didik atau 77,78% 

berada pada kategori motivasi belajar rendah. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya upaya 

perbaikan melalui penerapan media pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif. 

Salah satu pendekatan yang dinilai sesuai dengan karakteristik peserta didik abad ke-21 

adalah gamifikasi (gamification). Gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen permainan ke 

dalam konteks non-permainan, termasuk dalam kegiatan pembelajaran. Elemen permainan seperti 

poin, level, leaderboard, tantangan, penghargaan, dan umpan balik digunakan untuk meningkatkan 
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keterlibatan serta motivasi peserta didik dalam proses belajar. Berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa gamifikasi mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan sehingga 

peserta didik menjadi lebih aktif dan termotivasi untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Perkembangan teknologi digital telah melahirkan berbagai platform pembelajaran berbasis 

gamifikasi yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam proses pembelajaran. Salah satu platform 

yang saat ini mulai banyak digunakan adalah ZEP Quiz. ZEP Quiz merupakan media pembelajaran 

berbasis metaverse yang mengintegrasikan aktivitas kuis dengan lingkungan virtual interaktif. 

Melalui platform ini, peserta didik dapat menggunakan avatar digital untuk berinteraksi dalam 

ruang virtual sambil menyelesaikan berbagai tantangan pembelajaran yang telah dirancang oleh 

guru.  

Penggunaan ZEP Quiz dalam pembelajaran memiliki beberapa keunggulan. Pertama, 

media ini mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik melalui tampilan visual 

yang interaktif. Kedua, adanya sistem skor, leaderboard, dan penghargaan dapat meningkatkan 

motivasi ekstrinsik peserta didik. Ketiga, fitur interaksi virtual memungkinkan peserta didik untuk 

berkolaborasi dan berkompetisi secara sehat selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan 

demikian, ZEP Quiz berpotensi menjadi media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran IPS. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi memberikan 

dampak positif terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh 

Sailer dan Homner menunjukkan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar peserta didik secara signifikan [9]. Penelitian Oliveira dkk. juga menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran digital berbasis gamifikasi mampu meningkatkan 

perhatian, fokus, dan partisipasi peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Meskipun 

demikian, penelitian yang secara khusus mengkaji penggunaan ZEP Quiz pada pembelajaran IPS 

di tingkat SMP masih relatif terbatas. 

Berdasarkan kajian tersebut terdapat kesenjangan penelitian (research gap) yang perlu 

dikaji lebih lanjut. Sebagian besar penelitian terdahulu lebih banyak menggunakan platform 

gamifikasi seperti Kahoot, Quizizz, atau Wordwall, sedangkan penelitian mengenai pemanfaatan 

ZEP Quiz berbasis metaverse dalam pembelajaran IPS masih jarang dilakukan. Oleh karena itu, 

penelitian ini memiliki kebaruan dalam penggunaan media ZEP Quiz sebagai sarana untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran IPS. 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menjawab 

permasalahan mengenai bagaimana penerapan media ZEP Quiz dalam pembelajaran IPS serta 

bagaimana peningkatan motivasi belajar peserta didik setelah diterapkannya media tersebut. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan media ZEP Quiz dalam pembelajaran 

IPS dan menganalisis peningkatan motivasi belajar peserta didik kelas VII-F SMP Negeri 8 Jakarta 

setelah dilakukan tindakan pembelajaran berbasis gamifikasi. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoretis maupun praktis. 

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian mengenai pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Secara 

praktis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru dalam mengembangkan 

pembelajaran IPS yang lebih inovatif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik abad 

ke-21. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi sekolah 

dalam mendukung implementasi pembelajaran berbasis teknologi digital untuk meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran. 
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METODE  

  

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan 

untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui penerapan media pembelajaran ZEP 

Quiz pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Penelitian tindakan kelas dipilih karena 

mampu memberikan solusi terhadap permasalahan pembelajaran yang terjadi di kelas melalui 

tindakan perbaikan yang dilakukan secara sistematis dan berkelanjutan. Selain itu, metode ini 

memungkinkan guru dan peneliti melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran sehingga dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran secara optimal. 

⮚ Desain penelitian yang digunakan mengacu pada model Penelitian Tindakan Kelas yang 

dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart. Model ini terdiri atas empat tahapan yang 

dilakukan secara berulang dalam bentuk siklus, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan 

tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting). Penelitian dilaksanakan 

dalam tiga siklus sampai indikator keberhasilan penelitian tercapai. Setiap siklus dirancang 

berdasarkan hasil refleksi pada siklus sebelumnya sehingga perbaikan pembelajaran dapat 

dilakukan secara berkesinambungan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Desain Penelitian Tindakan Kelas Model Kemmis dan McTaggart 

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 8 Jakarta pada semester genap Tahun Pelajaran 

2025/2026. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas VII-F yang berjumlah 36 orang. Pemilihan 

kelas VII-F didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa motivasi belajar 

peserta didik pada mata pelajaran IPS masih tergolong rendah. Rendahnya motivasi belajar terlihat 

dari kurangnya perhatian peserta didik selama pembelajaran berlangsung, rendahnya partisipasi 

dalam diskusi kelas, serta kurangnya antusiasme dalam menyelesaikan tugas pembelajaran. 
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Prosedur penelitian diawali dengan tahap perencanaan. Pada tahap ini peneliti melakukan 

identifikasi masalah, menyusun perangkat pembelajaran, menyiapkan media ZEP Quiz, menyusun 

instrumen penelitian, serta menentukan indikator keberhasilan penelitian. Perangkat pembelajaran 

yang disiapkan meliputi modul ajar, bahan ajar, lembar kerja peserta didik, instrumen observasi, 

pedoman wawancara, dan soal evaluasi. 

Tahap pelaksanaan tindakan dilakukan dengan menerapkan media pembelajaran ZEP Quiz 

dalam pembelajaran IPS. Peserta didik mengikuti kegiatan pembelajaran melalui berbagai 

aktivitas interaktif yang tersedia dalam platform ZEP Quiz, seperti kuis berbasis permainan, 

tantangan individu maupun kelompok, serta aktivitas kolaboratif dalam ruang virtual. Guru 

berperan sebagai fasilitator yang membimbing peserta didik selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Tahap observasi dilakukan secara bersamaan dengan pelaksanaan tindakan. Kegiatan 

observasi bertujuan untuk memperoleh data mengenai keterlaksanaan pembelajaran dan 

perkembangan motivasi belajar peserta didik selama menggunakan media ZEP Quiz. Observasi 

dilakukan menggunakan lembar observasi yang telah disusun berdasarkan indikator motivasi 

belajar. 

Tahap refleksi dilakukan pada akhir setiap siklus untuk mengevaluasi pelaksanaan 

tindakan yang telah dilakukan. Hasil refleksi digunakan sebagai dasar dalam merencanakan 

tindakan perbaikan pada siklus berikutnya. Apabila indikator keberhasilan belum tercapai, maka 

penelitian dilanjutkan ke siklus berikutnya hingga diperoleh hasil yang diharapkan. 

Instrumen penelitian yang digunakan terdiri atas lembar observasi motivasi belajar, 

pedoman wawancara, dokumentasi, dan tes hasil belajar. Lembar observasi digunakan untuk 

mengukur motivasi belajar peserta didik berdasarkan indikator perhatian terhadap pembelajaran, 

keaktifan dalam kegiatan belajar, ketekunan dalam menyelesaikan tugas, keberanian 

mengemukakan pendapat, serta antusiasme mengikuti pembelajaran. Pedoman wawancara 

digunakan untuk memperoleh informasi mengenai tanggapan peserta didik terhadap penggunaan 

media ZEP Quiz. Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data berupa foto kegiatan 

pembelajaran, daftar hadir peserta didik, dan dokumen pendukung lainnya. Sementara itu, tes hasil 

belajar digunakan untuk mengukur pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, 

dokumentasi, dan tes. Observasi dilakukan untuk memperoleh data mengenai motivasi belajar 

peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Wawancara dilakukan untuk mengetahui 

respons peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran ZEP Quiz. Dokumentasi 

digunakan sebagai data pendukung yang memperkuat hasil penelitian. Adapun tes digunakan 

untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik pada setiap siklus penelitian. 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dan 

deskriptif kualitatif. Data kuantitatif berupa skor motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik 

dianalisis menggunakan rumus persentase dan nilai rata-rata. Persentase motivasi belajar dihitung 

menggunakan rumus: 

 

 

Keterangan: 

P  = Persentase motivasi belajar 

F  = Jumlah skor yang diperoleh 

N  = Jumlah skor maksimum 
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100%  = Bilangan konstan 

Sementara itu, nilai rata-rata hasil belajar peserta didik dihitung menggunakan rumus: 

 

 

 

 

Keterangan: 

X̄  = Nilai rata-rata 

ΣX  = Jumlah seluruh nilai 

N  = Jumlah peserta didik 

Data kualitatif yang diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi dianalisis 

menggunakan teknik analisis interaktif yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan. Analisis dilakukan secara berkelanjutan pada setiap siklus untuk memperoleh 

gambaran yang komprehensif mengenai peningkatan motivasi belajar peserta didik. 

Indikator keberhasilan penelitian ditetapkan apabila rata-rata motivasi belajar peserta didik 

mencapai kategori tinggi dengan persentase minimal 80% serta terjadi peningkatan motivasi 

belajar pada setiap siklus pembelajaran. Selain itu, keberhasilan penelitian juga ditunjukkan oleh 

meningkatnya keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran dan meningkatnya hasil 

belajar peserta didik setelah diterapkannya media pembelajaran ZEP Quiz. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

Hasil  

  Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam tiga siklus pada peserta didik kelas VII-F 

SMP Negeri 8 Jakarta dengan tujuan meningkatkan motivasi belajar melalui penerapan media 

pembelajaran ZEP Quiz pada mata pelajaran IPS. Data penelitian diperoleh melalui observasi 

motivasi belajar, dokumentasi, wawancara, dan tes hasil belajar yang dilaksanakan pada setiap 

siklus. 

Kondisi Awal (Pra Siklus) 

 Berdasarkan hasil observasi awal, motivasi belajar peserta didik masih tergolong rendah. 

Sebagian besar peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran, kurang fokus memperhatikan 

penjelasan guru, serta menunjukkan antusiasme yang rendah selama proses pembelajaran 

berlangsung. Pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah menyebabkan keterlibatan 

peserta didik belum optimal. 

 Selain motivasi belajar yang rendah, hasil belajar peserta didik juga belum menunjukkan 

hasil yang memuaskan. Nilai rata-rata kelas pada tahap pra siklus adalah 74,11 dengan tingkat 

ketuntasan yang masih berada di bawah target yang ditetapkan. Kondisi tersebut menjadi dasar 

dilaksanakannya tindakan pembelajaran menggunakan media ZEP Quiz. 

Hasil Siklus I 

 Pada siklus I, media ZEP Quiz mulai diterapkan dalam pembelajaran IPS. Peserta didik 

menunjukkan ketertarikan terhadap penggunaan media pembelajaran yang baru. Namun, beberapa 

peserta didik masih mengalami kendala dalam mengoperasikan platform karena belum terbiasa 

menggunakan media berbasis gamifikasi. 
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 Hasil observasi menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik mengalami 

peningkatan dibandingkan kondisi awal. Persentase motivasi belajar mencapai 64,75%. Selain itu, 

hasil belajar peserta didik juga meningkat dengan nilai rata-rata kelas mencapai 80,00. 

Hasil Siklus II 

 Perbaikan tindakan dilakukan berdasarkan hasil refleksi siklus I. Guru memberikan arahan 

penggunaan media yang lebih jelas, meningkatkan interaksi pembelajaran, dan memaksimalkan 

penggunaan fitur-fitur dalam ZEP Quiz. 

 Pada siklus II peserta didik mulai terbiasa menggunakan media pembelajaran sehingga 

keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran meningkat. Peserta didik lebih aktif bertanya, 

menjawab pertanyaan, serta berpartisipasi dalam diskusi kelompok. Hasil observasi menunjukkan 

bahwa motivasi belajar peserta didik meningkat menjadi 78,50%. Nilai rata-rata hasil belajar juga 

meningkat menjadi 87,44. 

Hasil Siklus III 

 Pelaksanaan tindakan pada siklus III menunjukkan hasil yang lebih optimal. Peserta didik 

telah memahami penggunaan media ZEP Quiz dengan baik sehingga pembelajaran berlangsung 

lebih efektif dan interaktif. Peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi selama mengikuti 

kegiatan pembelajaran. 

 Hasil observasi menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik mencapai 89,50% dan 

telah memenuhi indikator keberhasilan penelitian. Hasil belajar peserta didik juga mengalami 

peningkatan dengan nilai rata-rata mencapai 93,42. Seluruh peserta didik telah mencapai 

ketuntasan belajar yang ditetapkan 

Tabel 1. Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik 

Siklus Persentase 

Siklus I 64,75% 

Siklus II 78,50% 

Siklus III 89,50% 

Sumber: Hasil Penelitian, 2026. 

Tabel 2. Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik 

Tahap Nilai Rata-rata 

Pra Siklus 74,11 

Siklus I 80,00 

Siklus II 87,44 

Siklus III 93,42 

Sumber: Hasil Penelitian, 2026. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, terlihat bahwa penerapan media pembelajaran ZEP 

Quiz mampu meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik secara bertahap dari 

kondisi awal hingga siklus III. Peningkatan yang terjadi pada setiap siklus menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap 

proses pembelajaran IPS di kelas VII-F SMP Negeri 8 Jakarta. 

Pembahasan 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran ZEP Quiz mampu 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas VII-F SMP Negeri 8 Jakarta pada mata 

pelajaran IPS. Peningkatan tersebut terlihat dari persentase motivasi belajar yang mengalami 

kenaikan secara bertahap pada setiap siklus, yaitu 64,75% pada siklus I, meningkat menjadi 
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78,50% pada siklus II, dan mencapai 89,50% pada siklus III. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat menciptakan suasana belajar yang 

lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan bagi peserta didik. 

 Peningkatan motivasi belajar yang terjadi pada penelitian ini tidak terlepas dari 

karakteristik media ZEP Quiz yang mengintegrasikan unsur permainan (gamification) ke dalam 

proses pembelajaran. Fitur avatar digital, ruang virtual, sistem poin, leaderboard, dan berbagai 

tantangan pembelajaran mampu menarik perhatian peserta didik sejak awal pembelajaran. Kondisi 

tersebut membuat peserta didik lebih antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional yang sebelumnya lebih banyak menggunakan 

metode ceramah. 

 Pada siklus I, peningkatan motivasi belajar belum mencapai indikator keberhasilan 

penelitian. Hal ini disebabkan peserta didik masih berada pada tahap adaptasi terhadap 

penggunaan media pembelajaran yang baru. Beberapa peserta didik masih mengalami kesulitan 

dalam mengoperasikan platform ZEP Quiz sehingga keterlibatan dalam pembelajaran belum 

optimal. Namun demikian, peserta didik mulai menunjukkan ketertarikan terhadap pembelajaran 

yang disajikan melalui media berbasis gamifikasi. Keadaan tersebut menunjukkan bahwa inovasi 

media pembelajaran mampu menjadi stimulus awal dalam meningkatkan perhatian peserta didik 

terhadap proses pembelajaran. 

 Pada siklus II, motivasi belajar peserta didik mengalami peningkatan yang cukup 

signifikan. Peningkatan tersebut terjadi karena peserta didik mulai terbiasa menggunakan media 

ZEP Quiz dan memahami mekanisme pembelajaran yang diterapkan. Selain itu, guru melakukan 

berbagai perbaikan berdasarkan hasil refleksi siklus I, seperti memberikan petunjuk penggunaan 

media yang lebih jelas, meningkatkan aktivitas diskusi kelompok, serta memberikan penghargaan 

kepada peserta didik yang aktif selama pembelajaran. Adanya penghargaan dan sistem peringkat 

mendorong peserta didik untuk berpartisipasi lebih aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran. 

 Peningkatan motivasi belajar yang lebih tinggi terjadi pada siklus III. Pada tahap ini peserta 

didik telah mampu memanfaatkan seluruh fitur yang tersedia dalam ZEP Quiz secara optimal. 

Pembelajaran berlangsung lebih interaktif karena peserta didik tidak hanya berperan sebagai 

penerima informasi, tetapi juga terlibat aktif dalam berbagai aktivitas pembelajaran. Peserta didik 

menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam menyelesaikan kuis, berdiskusi dengan teman 

kelompok, serta berkompetisi secara sehat untuk memperoleh hasil terbaik. Kondisi tersebut 

menyebabkan persentase motivasi belajar mencapai 89,50% dan memenuhi indikator keberhasilan 

penelitian. 

 Jika ditinjau berdasarkan indikator motivasi belajar, peningkatan terjadi pada seluruh aspek 

yang diamati. Indikator perhatian mengalami peningkatan karena media ZEP Quiz mampu 

menyajikan pembelajaran yang lebih menarik melalui tampilan visual dan aktivitas interaktif. 

Indikator keaktifan meningkat karena peserta didik lebih terdorong untuk berpartisipasi dalam 

diskusi dan menjawab pertanyaan yang diberikan. Indikator ketekunan juga mengalami 

peningkatan karena peserta didik termotivasi untuk menyelesaikan setiap tantangan dan tugas yang 

tersedia pada platform. Selain itu, indikator keberanian mengemukakan pendapat dan antusiasme 

belajar menunjukkan peningkatan yang signifikan pada siklus II dan siklus III. 

 Hasil penelitian ini sejalan dengan teori motivasi belajar yang menyatakan bahwa 

lingkungan belajar yang menarik dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Menurut Uno, motivasi belajar merupakan dorongan internal dan eksternal yang 

menyebabkan seseorang melakukan aktivitas belajar untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam 
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penelitian ini, unsur-unsur gamifikasi yang terdapat pada ZEP Quiz berfungsi sebagai motivasi 

eksternal yang mampu mendorong peserta didik untuk lebih aktif mengikuti pembelajaran. 

 Temuan penelitian ini juga mendukung teori gamifikasi yang dikemukakan oleh Kapp 

yang menjelaskan bahwa penerapan elemen-elemen permainan dalam kegiatan pembelajaran 

dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar peserta didik. Sistem poin, 

penghargaan, dan kompetisi yang terdapat dalam ZEP Quiz mampu memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan sehingga peserta didik terdorong untuk mencapai hasil yang 

lebih baik. 

 Selain meningkatkan motivasi belajar, penerapan media ZEP Quiz juga berdampak pada 

peningkatan hasil belajar peserta didik. Nilai rata-rata hasil belajar meningkat dari 74,11 pada pra 

siklus menjadi 80,00 pada siklus I, meningkat menjadi 87,44 pada siklus II, dan mencapai 93,42 

pada siklus III. Peningkatan hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa motivasi belajar yang tinggi 

berpengaruh terhadap kemampuan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Semakin 

tinggi motivasi belajar peserta didik, semakin besar pula usaha yang dilakukan untuk memahami 

materi dan menyelesaikan tugas pembelajaran. 

 Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. Penelitian Sailer dan Homner menunjukkan bahwa gamifikasi memberikan 

pengaruh positif terhadap motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Temuan 

serupa juga dikemukakan oleh Oliveira dkk. yang menyatakan bahwa media pembelajaran digital 

berbasis gamifikasi mampu meningkatkan perhatian, fokus, dan partisipasi peserta didik selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

 Berdasarkan hasil penelitian dan berbagai kajian teoritis tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran ZEP Quiz merupakan media yang efektif untuk meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik pada mata pelajaran IPS. Penggunaan media ini mampu menciptakan 

pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. Oleh karena itu, ZEP 

Quiz dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik pada era digital dan dapat diterapkan pada berbagai materi pembelajaran 

IPS di tingkat SMP. 

 

KESIMPULAN  

 

Penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan di kelas VII-F SMP Negeri 8 Jakarta 

menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran ZEP Quiz dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Peningkatan motivasi 

belajar terlihat pada setiap siklus penelitian. Persentase motivasi belajar peserta didik pada siklus 

I mencapai 64,75%, kemudian meningkat menjadi 78,50% pada siklus II, dan mencapai 89,50% 

pada siklus III. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media ZEP Quiz mampu 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan sehingga 

peserta didik lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran. 

Peningkatan motivasi belajar terjadi pada berbagai indikator yang diamati, meliputi 

perhatian terhadap pembelajaran, keaktifan dalam kegiatan belajar, ketekunan dalam 

menyelesaikan tugas, keberanian mengemukakan pendapat, dan antusiasme mengikuti 

pembelajaran. Melalui fitur gamifikasi seperti avatar digital, sistem poin, leaderboard, dan kuis 
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interaktif, peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan 

pembelajaran konvensional. 

Selain meningkatkan motivasi belajar, penerapan media ZEP Quiz juga berdampak positif 

terhadap hasil belajar peserta didik. Nilai rata-rata peserta didik mengalami peningkatan dari 74,11 

pada pra siklus menjadi 80,00 pada siklus I, meningkat menjadi 87,44 pada siklus II, dan mencapai 

93,42 pada siklus III. Temuan tersebut menunjukkan bahwa meningkatnya motivasi belajar 

berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran IPS. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ZEP Quiz 

efektif digunakan sebagai alternatif pembelajaran berbasis gamifikasi untuk meningkatkan 

motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPS di tingkat SMP. 
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