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Abstrak: Minat belajar merupakan faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran.
Namun, rendahnya minat belajar siswa masih ditemukan akibat pembelajaran yang kurang
interaktif dan terbatasnya penggunaan media berbasis teknologi. Penelitian ini bertujuan
menganalisis pengaruh media kuis interaktif berbasis gamifikasi, yaitu Zep Quiz, terhadap
peningkatan minat belajar siswa. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
metode quasi experiment dan desain one group pretest—posttest pada 24 siswa. Instrumen
penelitian berupa angket minat belajar yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis
data dilakukan menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas Shapiro-Wilk, uji paired
sample t-test, dan uji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Zep Quiz
meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan dengan nilai N-Gain sebesar 0,54
kategori sedang. Temuan ini menunjukkan bahwa media kuis interaktif berbasis teknologi
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Penelitian selanjutnya
disarankan mengkaji pengaruh Zep Quiz terhadap variabel lain dengan sampel dan desain
penelitian yang lebih luas.

Kata Kunci: Zep Quiz; media pembelajaran digital; minat belajar; gamifikasi; pembelajaran
interaktif.

Abstract: Learning interest is an important factor in the success of the learning process.
However, students’ low learning interest is still found due to less interactive learning and
limited use of technology-based media. This study aimed to analyze the effect of the
gamification-based interactive quiz media, Zep Quiz, on improving students’ learning
interest. The study used a quantitative approach with a quasi-experimental method and a one-
group pretest—posttest design involving 24 students. The instrument was a learning interest
questionnaire that had been tested for validity and reliability. Data were analyzed using
descriptive statistics, the Shapiro—Wilk normality test, paired sample #-test, and N-Gain test.
The results showed that the use of Zep Quiz significantly improved students’ learning
interest with an N-Gain score of 0.54 in the moderate category. These findings indicate that
technology-based interactive quiz media can enhance student engagement in learning. Future
studies are recommended to examine the effect of Zep Quiz on other variables using broader
samples and more comprehensive research designs.

Keywords: Zep Quiz; digital learning media; learning interest; gamification; interactive
learning.

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya
manusia melalui proses pembelajaran yang efektif dan bermakna. Keberhasilan
proses pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh kemampuan kognitif siswa, tetapi
juga dipengaruhi oleh faktor afektif seperti minat belajar (Slameto, 2018). Minat
belajar merupakan kecenderungan psikologis yang menunjukkan rasa ketertarikan
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individu terhadap suatu aktivitas belajar sehingga mendorong individu untuk terlibat
secara aktif dalam kegiatan pembelajaran (Hidi & Renninger, 2006).

Minat belajar memiliki peran penting dalam menentukan keberhasilan siswa
dalam memahami materi pembelajaran. Siswa yang memiliki minat belajar tinggi
cenderung menunjukkan perhatian yang lebih besar terhadap materi pembelajaran
serta memiliki motivasi yang lebih kuat untuk belajar (Uno, 2020). Sebaliknya,
rendahnya minat belajar dapat menyebabkan siswa kurang aktif dalam proses
pembelajaran sehingga berdampak pada rendahnya pemahaman konsep serta hasil
belajar yang diperoleh (Slameto, 2018). Dalam praktik pembelajaran di sekolah,
masih ditemukan berbagai permasalahan yang berkaitan dengan rendahnya minat
belajar siswa. Salah satu faktor yang memengaruhi kondisi tersebut adalah
penggunaan metode pembelajaran yang kurang variatif serta minimnya penggunaan
media pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara aktif dalam proses
pembelajaran (Arsyad, 2017). Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji
permasalahan yang berkaitan dengan minat belajar siswa dalam proses pembelajaran.
Penelitian yang dilakukan oleh Slameto (2018) menyatakan bahwa minat belajar
merupakan faktor penting yang memengaruhi keberhasilan proses pembelajaran
karena siswa yang memiliki minat belajar tinggi cenderung lebih aktif dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Hidi
dan Renninger (2006) menunjukkan bahwa minat belajar berperan dalam
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran serta membantu siswa
dalam memahami materi secara lebih mendalam. Penelitian lain yang dilakukan oleh
Uno (2020) menunjukkan bahwa rendahnya minat belajar siswa sering kali
disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang menarik serta kurangnya
penggunaan media pembelajaran yang interaktif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
dalam pembelajaran yang mampu meningkatkan minat belajar siswa melalui
penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi memberikan peluang besar
bagi dunia pendidikan untuk menghadirkan inovasi pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik. Integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna
(Prensky, 2010). Salah satu pendekatan yang banyak digunakan dalam pembelajaran
berbasis teknologi adalah gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan dalam
konteks non-permainan untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi pengguna
(Deterding et al., 2011). Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan siswa karena menghadirkan elemen permainan seperti
skor, tantangan, dan kompetisi yang dapat memotivasi siswa untuk berpartisipasi
secara aktif dalam kegiatan pembelajaran (Hamari et al., 2014). Selain itu,
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan juga dapat meningkatkan
motivasi serta minat belajar siswa karena memberikan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan (Subhash & Cudney, 2018). Beberapa penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penggunaan media kuis digital dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif (Licorish
et al., 2018). Dalam perkembangan teknologi pendidikan, penggunaan media
pembelajaran berbasis digital mulai banyak digunakan untuk meningkatkan minat
belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Licorish et al. (2018) menunjukkan
bahwa penggunaan media kuis digital dalam pembelajaran mampu meningkatkan
partisipasi serta minat belajar siswa karena memberikan pengalaman belajar yang
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lebih menyenangkan. Penelitian lain oleh Subhash dan Cudney (2018) juga
menyatakan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan kuis interaktif
berbasis teknologi juga terbukti mampu meningkatkan partisipasi siswa serta
meningkatkan hasil belajar (Wang & Tahir, 2020). Meskipun berbagai penelitian
telah menunjukkan efektivitas media kuis berbasis gamifikasi dalam meningkatkan
minat belajar siswa, penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh penggunaan
media Zep Quiz terhadap peningkatan minat belajar siswa masih relatif terbatas.
Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih berfokus pada peningkatan motivasi
belajar atau hasil belajar tanpa secara khusus mengkaji aspek minat belajar siswa.
Salah satu media pembelajaran berbasis gamifikasi yang dapat digunakan
dalam kegiatan pembelajaran adalah Zep Quiz. Zep Quiz merupakan platform kuis
digital interaktif yang memungkinkan siswa menjawab pertanyaan dalam lingkungan
virtual berbasis permainan dengan berbagai fitur menarik seperti avatar, ruang
virtual, dan sistem skor. Media ini dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Berbeda
dengan media kuis digital lainnya, Zep Quiz memiliki karakteristik yang lebih
interaktif karena mengintegrasikan elemen gamifikasi dalam bentuk lingkungan
virtual (virtual space) yang memungkinkan siswa bergerak menggunakan avatar
dalam sebuah ruang digital untuk menjawab pertanyaan. Lingkungan virtual ini
menciptakan pengalaman belajar yang menyerupai permainan sehingga dapat
meningkatkan keterlibatan siswa secara lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Selain itu, fitur visual yang menarik serta interaksi antar pemain dalam ruang virtual
dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan ketertarikan siswa terhadap aktivitas
pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Kim dan Park (2022) menunjukkan
bahwa penggunaan Zep Quiz dalam pembelajaran mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam kegiatan evaluasi pembelajaran karena siswa merasa lebih
tertarik mengikuti aktivitas kuis yang berbentuk permainan. Selanjutnya penelitian
yang dilakukan oleh Lee et al. (2023) menemukan bahwa penggunaan Zep Quiz
dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran karena media tersebut
memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif dibandingkan dengan media kuis
digital konvensional. Selain itu, penelitian oleh Rahman dan Sari (2023)
menunjukkan bahwa penggunaan Zep Quiz sebagai media evaluasi pembelajaran
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa karena adanya unsur kompetisi serta
interaksi dalam ruang virtual. Meskipun berbagai penelitian telah membahas
efektivitas media kuis digital dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa, penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh penggunaan media Zep
Quiz terhadap peningkatan minat belajar siswa masih relatif terbatas. Sebagian besar
penelitian sebelumnya lebih berfokus pada platform kuis digital seperti Kahoot atau
Quizizz, sementara kajian mengenai Zep Quiz sebagai media pembelajaran masih
belum banyak dilakukan. Berdasarkan kondisi tersebut, terdapat kesenjangan
penelitian (research gap) yang perlu dikaji lebih lanjut, yaitu kurangnya penelitian
yang secara spesifik mengeksplorasi penggunaan Zep Quiz sebagai media kuis
interaktif berbasis ruang virtual dalam meningkatkan minat belajar siswa. Oleh
karena itu, penelitian ini berupaya untuk mengkaji pengaruh penggunaan media
Zep Quiz terhadap peningkatan minat belajar siswa serta memberikan bukti empiris
mengenai efektivitas media kuis berbasis gamifikasi dengan lingkungan virtual
dalam proses pembelajaran. Adapun kebaruan (novelty) penelitian ini terletak
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pada penggunaan media Zep Quiz yang tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi
pembelajaran, tetapi juga menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif
melalui integrasi elemen gamifikasi dan ruang virtual sehingga berpotensi
meningkatkan minat belajar siswa secara lebih optimal dibandingkan media kuis
digital konvensional.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi
experiment. Desain penelitian yang digunakan adalah one group pretest—posttest
design. Desain ini digunakan untuk mengetahui perubahan minat belajar siswa
sebelum dan sesudah penggunaan media Zep Quiz dalam kegiatan pembelajaran.
Subjek penelitian adalah siswa kelas X yang berjumlah 25 siswa. Teknik
pengambilan sampel menggunakan purposive sampling berdasarkan pertimbangan
tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 2022).

Instrumen penelitian berupa angket minat belajar siswa yang disusun
berdasarkan indikator minat belajar menurut Slameto (2018), yaitu perhatian
terhadap pembelajaran, ketertarikan terhadap materi pembelajaran, keterlibatan
dalam aktivitas belajar, serta perasaan senang dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran. Angket menggunakan skala Likert empat tingkat. Instrumen penelitian
terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya. Uji validitas dilakukan
menggunakan korelasi Product Moment, sedangkan uji reliabilitas menggunakan
koefisien Cronbach Alpha. Prosedur penelitian meliputi tahap persiapan, tahap
pelaksanaan, dan tahap evaluasi. Pada tahap pelaksanaan, siswa diberikan pretest
menggunakan Zep Quiz untuk mengetahui kondisi awal minat belajar siswa.
Selanjutnya dilakukan pembelajaran di kelas, kemudian siswa diberikan kuis
interaktif menggunakan Zep Quiz. Pada pertemuan terakhir siswa diberikan posttest
menggunakan Zep Quiz untuk mengetahui perubahan minat belajar siswa setelah
perlakuan, Setelah itu dilakukan analisis data untuk melihat pengaruh sebelum dan
sesudah dilakukannya penelitian.

Adapun analisis data dilakukan melalui beberapa tahap yaitu analisis statistik
deskriptif, uji normalitas Shapiro—Wilk, uji t berpasangan, serta uji N-Gain untuk
mengetahui tingkat peningkatan minat belajar siswa setelah penggunaan media Zep
Quiz. Adapun Tabel Kategorisasi pada analisis deskriptif tersebut sebagai berikut.

Tabel 1. Kategorisasi Analisis Deskriptif

NO. Rentang Skor Kategori
1. 10-16 Sangat Rendah
2. 17-22 Rendah
3. 23 -28 Sedang
4. 29-34 Tinggi
5. 35-40 Sangat Tinggi

(Sunan, 2021)
Tabel 2. Kategorisasi N-Gain

NO. Nilai N-Gain (g) Kategori
1. g>0,70 Tinggi
2. 0,30<g<0,70 Sedang
3. £<0,30 Rendah

(Jahring & Marniati, 2021)
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
Zep Quiz terhadap peningkatan minat belajar siswa. Data penelitian diperoleh
melalui angket minat belajar siswa yang diberikan sebelum dan sesudah penerapan
media Zep Quiz dalam kegiatan pembelajaran.

Hasil Analisis Deskriptif

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa nilai rata-rata minat belajar siswa
pada saat pretest sebesar 19,04 yang berada pada kategori rendah. Setelah penerapan
media pembelajaran, nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 30,32 yang berada
pada kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa terjadi peningkatan minat
belajar siswa setelah penggunaan media kuis interaktif dalam pembelajaran.Tabel
berikut menunjukkan hasil perbandingan skor minat belajar siswa sebelum dan
sesudah perlakuan.

Tabel 3. Hasil Perbandingan Skor Minat Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah

Perlakuan
Tahap Rata-rata Skor Kategori
Pretest 19,04 Rendah
Posttest 30,32 Sedang

Berdasarkan data tersebut dapat diketahui bahwa terjadi peningkatan skor
minat belajar siswa sebesar 11,28 poin setelah penggunaan media Zep Quiz dalam
kegiatan pembelajaran.

Hasil Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro—Wilk. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa nilai signifikansi data pretest sebesar 0,087 dan posttest sebesar
0,091. Karena kedua nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan
bahwa data penelitian berdistribusi normal, sehingga analisis dapat dilanjutkan
menggunakan paired sample t-test.

Hasil Uji t Berpasangan

Hasil analisis menggunakan paired sample t-test menunjukkan bahwa nilai
rata-rata minat belajar siswa pada saat pretest sebesar 19,04, sedangkan pada posttest
sebesar 30,32. Hasil pengujian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan skor minat
belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran. Berdasarkan hasil uji statistik
diperoleh nilai signifikansi p < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest. Dengan demikian,
penggunaan media kuis interaktif berbasis Zep Quiz berpengaruh terhadap
peningkatan minat belajar siswa.

Hasil Uji N-Gain

Hasil analisis peningkatan minat belajar siswa dihitung menggunakan
normalized gain (N-Gain). Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai N-Gain
sebesar 0,36 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan media kuis interaktif berbasis Zep Quiz mampu meningkatkan
minat belajar siswa secara cukup efektif.
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Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, diperoleh bahwa nilai
rata-rata minat belajar siswa sebelum perlakuan (pretest) sebesar 19,04 yang berada
pada kategori rendah. Setelah diberikan perlakuan melalui penggunaan media kuis
interaktif berbasis Zep Quiz dalam proses pembelajaran, nilai rata-rata minat belajar
siswa pada posttest meningkat menjadi 30,32 yang berada pada kategori sedang.
Hasil ini menunjukkan adanya peningkatan minat belajar siswa sebesar 11,28 poin
setelah penerapan media pembelajaran tersebut. Peningkatan minat belajar siswa
juga diperkuat oleh hasil analisis N-Gain yang menunjukkan nilai sebesar 0,36
dengan kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media kuis
interaktif berbasis Zep Quiz mampu memberikan kontribusi yang cukup efektif
dalam meningkatkan minat belajar siswa. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa
integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat memberikan pengalaman belajar yang
lebih menarik dan interaktif bagi siswa. Media kuis interaktif berbasis Zep Quiz
memberikan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan dengan metode
pembelajaran konvensional. Melalui tampilan yang bersifat gamifikasi, siswa dapat
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Gamifikasi dalam
pembelajaran  diketahui mampu meningkatkan keterlibatan siswa karena
menghadirkan unsur permainan seperti tantangan, skor, serta interaksi antar siswa.
Kondisi tersebut dapat mendorong siswa untuk lebih fokus dan tertarik dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran.

Selain itu, penggunaan media kuis interaktif juga memungkinkan siswa untuk
mendapatkan umpan balik secara langsung terhadap jawaban yang mereka berikan.
Umpan balik yang cepat dapat membantu siswa mengetahui tingkat pemahaman
mereka terhadap materi yang dipelajari. Hal ini secara tidak langsung dapat
meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk terlibat lebih aktif dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran yang interaktif mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan sehingga siswa tidak mudah merasa bosan dalam
mengikuti pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi seperti Zep Quiz dapat menjadi salah satu alternatif yang efektif
dalam meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Hasil
penelitian ini sejalan dengan beberapa penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa
penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa.

Penelitian Muzakkir (2022) menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa secara signifikan.
Selanjutnya, penelitian Aprilia et al. (2023) mengungkapkan bahwa penggunaan kuis
interaktif berbasis gamifikasi dalam pembelajaran digital terbukti efektif dalam
meningkatkan partisipasi aktif siswa. Hal ini juga didukung oleh penelitian Chen et
al. (2023) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu,
Fitria (2023) dalam studi literatur sistematis menyimpulkan bahwa gamifikasi
memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar siswa karena menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan. Penelitian Puig et al. (2023) juga
menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran mampu
meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan. Dengan demikian, hasil
penelitian ini yang menunjukkan peningkatan minat belajar pada kategori sedang
sejalan dengan temuan penelitian-penelitian terbaru tersebut.
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Lebih lanjut, peningkatan minat belajar siswa juga dapat dianalisis dari sudut
pandang keterlibatan belajar (student engagement) yang mencakup aspek kognitif,
afektif, dan perilaku. Penggunaan media kuis interaktif berbasis Zep Quiz tidak
hanya mendorong siswa untuk menjawab pertanyaan, tetapi juga melibatkan mereka
secara emosional melalui unsur kompetisi dan penghargaan. Kondisi ini dapat
meningkatkan rasa ingin tahu siswa serta mendorong mereka untuk berpartisipasi
lebih aktif dalam pembelajaran. Ketika siswa merasa terlibat secara langsung dalam
proses pembelajaran, maka perhatian mereka terhadap materi yang disampaikan akan
meningkat. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa pembelajaran
berbasis gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan siswa karena memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan (Sari & Nugroho,
2022). Selain itu, penggunaan media digital interaktif juga terbukti dapat
meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran matematika
(Rahmawati dkk., 2023). Hal ini menjadi salah satu faktor penting dalam
membangun minat belajar yang berkelanjutan. Dengan demikian, penggunaan media
berbasis gamifikasi seperti Zep Quiz mampu menciptakan pengalaman belajar yang
lebih bermakna dibandingkan pembelajaran konvensional yang cenderung bersifat
satu arah.

Di sisi lain, peningkatan minat belajar yang berada pada kategori sedang
menunjukkan bahwa masih terdapat ruang untuk pengembangan lebih lanjut dalam
penerapan media pembelajaran ini. Salah satu faktor yang memengaruhi adalah
durasi penggunaan media yang relatif singkat dalam proses pembelajaran. Siswa
memerlukan waktu wuntuk beradaptasi dengan media baru agar dapat
memanfaatkannya secara optimal. Selain itu, tingkat literasi digital siswa juga dapat
menjadi faktor penentu keberhasilan penggunaan media berbasis teknologi. Siswa
yang terbiasa menggunakan teknologi cenderung lebih cepat beradaptasi
dibandingkan dengan siswa yang masih kurang familiar. Temuan ini didukung oleh
penelitian Hidayat dan Lestari (2021) yang menyatakan bahwa kesiapan digital siswa
berpengaruh terhadap efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang tidak hanya
berfokus pada penggunaan media, tetapi juga pada peningkatan kesiapan siswa
dalam memanfaatkan teknologi sebagai sarana belajar.

Lebih lanjut, implikasi dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi
media pembelajaran berbasis teknologi perlu dirancang secara sistematis dan
berkelanjutan. Penggunaan Zep Quiz sebaiknya tidak hanya dilakukan pada tahap
evaluasi, tetapi juga dapat diintegrasikan pada tahap eksplorasi dan penguatan
materi. Dengan demikian, siswa dapat terbiasa menggunakan media tersebut
sebagai bagian dari proses belajar sehari-hari. Selain itu, kolaborasi antara metode
pembelajaran yang aktif seperti discussion group, problem based learning, atau
pembelajaran berbasis proyek dengan media kuis interaktif dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran secara keseluruhan. Pendekatan ini memungkinkan siswa
untuk tidak hanya memahami materi secara konseptual, tetapi juga mengembangkan
keterampilan berpikir kritis dan kerja sama. Penelitian terbaru menunjukkan bahwa
kombinasi model pembelajaran aktif dengan media digital interaktif mampu
meningkatkan hasil belajar dan minat siswa secara lebih optimal dibandingkan
penggunaan metode ceramah semata (Prasetyo dkk., 2024). Meskipun demikian,
peningkatan yang diperoleh masih berada pada kategori sedang.
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Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media Zep Quiz belum sepenuhnya
memberikan peningkatan yang optimal terhadap minat belajar siswa. Beberapa faktor
yang dapat memengaruhi hal tersebut antara lain keterbatasan waktu penggunaan
media dalam pembelajaran, tingkat adaptasi siswa terhadap media baru, serta
keterbatasan fasilitas teknologi yang digunakan selama proses pembelajaran
berlangsung. Penelitian oleh Amelia dan Fauzan (2022) juga menjelaskan bahwa
keterbatasan sarana teknologi dan akses internet menjadi salah satu hambatan utama
dalam implementasi pembelajaran digital di sekolah. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan strategi pembelajaran yang lebih optimal agar penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi dapat memberikan dampak yang lebih signifikan
terhadap peningkatan minat belajar siswa.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan
media kuis interaktif berbasis Zep Quiz dalam pembelajaran matematika dapat
meningkatkan minat belajar siswa. Oleh karena itu, pemanfaatan media pembelajaran
berbasis teknologi dapat menjadi salah satu inovasi yang dapat diterapkan oleh guru
untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan berpusat
pada siswa. Hasil penelitian ini juga memperkuat temuan sebelumnya yang
menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi efektif dalam
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan minat belajar siswa pada pembelajaran
matematika (Yuliana dkk., 2024).
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