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This community service activity was motivated by the need to utilize digital learning
media that can create a more interactive and engaging Indonesian language learning
process, particularly in teaching fiction and nonfiction texts to eighth-grade students at
SMP Negeri 1 Ambarawa. Gamification-based learning media has emerged as an
alternative approach to fostering students’ engagement through enjoyable and
participatory learning activities. This program aimed to implement Zep Quiz as an
innovative digital learning medium in teaching fiction and nonfiction materials. The
implementation employed participatory, educational, and practical approaches through
several stages, including preparation, material presentation, question-and-answer
sessions, the implementation of quizzes using Zep Quiz, discussion of quiz results, and
reflection activities. The results indicated that students participated enthusiastically
throughout the learning process, were actively engaged in each stage of the activities, and
responded positively to the use of Zep Quiz as a learning medium. The gamification
features incorporated in Zep Quiz, such as interactive quizzes, scoring systems,
leaderboards, and immediate feedback, contributed to creating a more engaging,
interactive, and enjoyable learning environment. Therefore, the utilization of Zep Quiz can
serve as an alternative digital learning medium that supports active, participatory, and
student-centered Indonesian language learning.

Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilatarbelakangi oleh perlunya
pemanfaatan media pembelajaran digital yang mampu menciptakan proses
pembelajaran Bahasa Indonesia yang lebih interaktif dan menarik pada materi karya
fiksi dan nonfiksi di kelas VIII SMP Negeri 1 Ambarawa. Pemanfaatan media berbasis
gamifikasi menjadi salah satu alternatif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran melalui aktivitas yang menyenangkan dan partisipatif. Kegiatan
ini bertujuan menerapkan media pembelajaran Zep Quiz sebagai inovasi pembelajaran
digital pada materi karya fiksi dan nonfiksi. Metode pelaksanaan dilakukan secara
partisipatif, edukatif, dan aplikatif melalui tahapan persiapan, penyampaian materi, sesi
tanya jawab, pelaksanaan kuis menggunakan Zep Quiz, diskusi hasil kuis, serta refleksi
kegiatan. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa siswa mengikuti pembelajaran dengan
antusias, berpartisipasi aktif pada setiap tahapan kegiatan, serta memberikan respons
positif terhadap penggunaan Zep Quiz sebagai media pembelajaran. Penerapan unsur
gamifikasi melalui kuis interaktif, pemberian skor, papan peringkat, dan umpan balik
secara langsung mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif,
dan menyenangkan. Dengan demikian, pemanfaatan media pembelajaran Zep Quiz
dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran digital yang mendukung
terciptanya pembelajaran Bahasa Indonesia yang aktif, partisipatif, dan berpusat pada
peserta didik.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan faktor utama majunya sebuah bangsa. Bangsa yang besar adalah
bangsa yang mengutamakan pendidikan sebagai pilar utama dalam menciptakan generasi yang
unggul untuk mengisi berbagai sektor maupun sendi kehidupan. Agar mempunyai daya saing
yang tinggi terhadap bangsa lain di dunia maka pemerintah berupaya melakukan berbagai
macam terobosan terhadap pola pendidikan di Indonesia. Hal itu bisa kita lihat dari kurikulum
yang dipergunakan, sarana prasarana yang terus ditingkatkan maupun pola pembelajaran yang
relevan terhadap dinamika dan tuntutan jaman. Supaya belajar bisa berjalan dengan dinamis
diperlukan adanya penataan dan pengelolaan yang profesional melalui Manajemen
Pembelajaran (Prastawati & Mulyono, 2024).

Belajar merupakan sebuah proses perubahan perilaku dan pengetahuan yang terjadi pada
individu sebagai hasil dari pengalaman atau interaksi dengan lingkungan sekitar. Hal tersebut
sejalan dengan pendapat Woolfolk (dalam Ananda & Rohman, 2023) yang menyatakan belajar
adalah suatu proses perubahan permanen pada pengetahuan atau prilaku yang diakibatkan oleh
pengalaman. Syarat yang harus dipenuhi dalam definisi belajar tersebut yaitu: (1) perubahan itu
harus diwujudkan oleh pengalaman yaitu interaksi individu dengan lingkungannya, (2)
perubahan itu tidak disebabkan oleh kematangan seperti tubuh menjadi lebih tinggi atau
rambut yang mulai berubah, dan (3) perubahan akibat sakit, kelelahan atau kelaparan bukan
termasuk definisi belajar tersebut. Sedangkan pembelajaran adalah proses yang terjadi ketika
individu secara aktif mengambil informasi dan mengolahnya menjadi pengetahuan atau
keterampilan baru (Widyasari et al., 2025).

Transformasi digital telah memodifikasi proses belajar dan mengajar yang dulu sifatnya
masih tradisional, menjadi proses belajar mengajar yang lebih interaktif, fleksibel, dan berbasis
teknologi. Media pembelajaran zaman dahulu yang masih bersifat konvensional seperti papan
tulis, buku cetak, bahkan sampai pada sarana prasarana kelas, kini mulai bergeser ke arah media
yang berbasis digital (Maula et al., 2025). Media pembelajaran yang berbasis digital ini tentu
lebih memberikan kemudahan dalam segi fleksibilitas dan juga kemudahan untuk diakses. Saat
ini, strategi pembelajaran selalu berubah untuk mengikuti perkembangan zaman dan kesulitan
yang dihadapi selama proses pembelajaran. Pengembangan strategi dan pendekatan
instruksional ini merupakan inovasi yang dapat meningkatkan dan menawarkan alternatif
proses pembelajaran, memungkinkan siswa untuk lebih efisien mengasimilasi informasi yang
disampaikan guru. Gamifikasi adalah salah satu teknik tersebut (Ayu et al., 2024).

Salah satu strategi yang efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa adalah penerapan
media gamifikasi Zep Quiz berbasis digital. Strategi ini memanfaatkan elemen permainan seperti
tantangan dan skor dalam proses pembelajaran. Tujuannya adalah membuat siswa lebih
antusias, termotivasi, dan terlibat aktif dalam kegiatan belajar, sehingga mereka tidak hanya
belajar untuk menyelesaikan tugas, tetapi juga belajar dengan semangat dan rasa ingin tahu.
Media gamifikasi ini menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga siswa
merasa tertantang untuk memahami materi lebih dalam dan aktif berinteraksi selama
pembelajaran berlangsung (Qomariyatul et al.,, 2026). Dengan demikian, Zep Quiz tidak hanya
membantu siswa mengingat materi, tetapi juga menumbuhkan minat belajar yang lebih tinggi,
sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai secara lebih efektif.

Aprilia et al. (2023) menguraikan bahwa pembelajaran yang mengintegrasikan gamifikasi
dapat menghasilkan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan fokus pada peserta
didik, yang mana hal ini mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif selama proses belajar.
Selanjutnya, Putra et al. (2025) menyatakan bahwa penggunaan Zep Quiz dalam pengajaran
bahasa Inggris dapat meningkatkan motivasi belajar serta keterlibatan siswa melalui kuis yang
bersifat interaktif. Penelitian yang dilakukan Gumilar & Logayah (2026) juga mengindikasikan
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bahwa pemanfaatan Zep Quiz sebagai alat asesmen formatif dapat meningkatkan semangat
siswa dan memudahkan guru dalam mendapatkan umpan balik mengenai pemahaman peserta
didik. Temuan ini diperkuat Kuswantoro & Ilhami (2024) yang mengungkap bahwa penggunaan
metode pembelajaran dengan Zep Quiz dapat mendorong siswa untuk lebih aktif, bersemangat,
dan terlibat dalam pembelajaran. Dari beragam penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
Zep Quiz adalah salah satu inovasi dalam pembelajaran digital yang efektif untuk meningkatkan
motivasi, partisipasi, dan keaktifan siswa. Oleh sebab itu, penerapan Zep Quiz dalam materi fiksi
dan nonfiksi di kelas VIII SMP Negeri 1 Ambarawa sangat sesuai untuk menciptakan suasana
belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan berfokus pada peserta didik.

Penerapan Zep Quiz sebagai media dalam pembelajaran karya fiksi dan nonfiksi di kelas
VIII SMP Negeri 1 Ambarawa menunjukkan bahwa siswa lebih terlibat dalam proses belajar.
Aktivitas belajar tidak lagi terfokus pada pengajaran oleh guru, melainkan melibatkan siswa
secara langsung melalui kuis interaktif yang menuntut mereka untuk berpikir kritis, mengenali
sifat-sifat karya, serta membedakan antara teks fiksi dan nonfiksi. Keterlibatan yang aktif ini
menjadi tanda meningkatnya motivasi belajar dan juga memperkuat pemahaman terhadap
konsep yang dipelajari (Zainuddin et al., 2020). Selain meningkatkan partisipasi, pemanfaatan
Zep Quiz juga memberikan respons langsung kepada siswa setelah mereka menjawab setiap
pertanyaan. Respons yang cepat ini membantu siswa untuk mengidentifikasi kesalahan dan
segera memperbaiki pemahaman mereka tentang materi. Proses ini menjadikan pembelajaran
lebih bermakna karena siswa mendapat peluang untuk merefleksikan hasil belajar mereka
sehingga pemahaman terhadap materi dapat berkembang (Bai & Huang, 2020)

Berdasarkan kajian pustaka dan hasil pelaksanaan kegiatan, pengabdian kepada
masyarakat yang berjudul Pemanfaatan Media Pembelajaran Zep Quiz pada Pembelajaran Karya
Fiksi dan Nonfiksi di SMP Negeri 1 Ambarawa bertujuan untuk mendukung proses pembelajaran
Bahasa Indonesia melalui pemanfaatan media pembelajaran digital berbasis gamifikasi. Kegiatan
ini difokuskan pada upaya meningkatkan minat, motivasi, dan keaktifan siswa dalam
mempelajari materi karya fiksi dan nonfiksi melalui penggunaan Zep Quiz sebagai media
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Selain memberikan pengalaman belajar yang
lebih menarik, penggunaan Zep Quiz juga membantu siswa memahami perbedaan serta
karakteristik karya fiksi dan nonfiksi melalui aktivitas kuis yang melibatkan partisipasi aktif
siswa. Di sisi lain, kegiatan ini memberikan alternatif bagi guru dalam memanfaatkan media
pembelajaran digital yang inovatif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih efektif,
interaktif, dan berpusat pada peserta didik. Dengan demikian, pemanfaatan Zep Quiz diharapkan
dapat menjadi salah satu inovasi pembelajaran yang mendukung peningkatan kualitas
pembelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negeri 1 Ambarawa.

METODE PELAKSANAAN

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang secara
partisipatif, edukatif, dan aplikatif untuk meningkatkan minat, motivasi, dan keaktifan siswa
melalui pemanfaatan media pembelajaran Zep Quiz pada materi karya fiksi dan nonfiksi di kelas
VIII SMP Negeri 1 Ambarawa. Pendekatan partisipatif diwujudkan melalui keterlibatan aktif
siswa dalam setiap tahapan kegiatan. Pendekatan edukatif dilakukan dengan memberikan
pemahaman mengenai materi karya fiksi dan nonfiksi yang dipadukan dengan penggunaan
media pembelajaran digital berbasis gamifikasi. Sementara itu, pendekatan aplikatif
dilaksanakan melalui praktik langsung penggunaan Zep Quiz sehingga siswa dapat belajar
secara interaktif, menyenangkan, dan berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran.

Tahap pertama adalah persiapan kegiatan. Tim pelaksana melakukan koordinasi dengan
pihak sekolah terkait waktu, tempat, dan teknis pelaksanaan kegiatan. Selain itu, tim
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menyiapkan materi pembelajaran, menyusun soal-soal kuis pada platform Zep Quiz yang
disesuaikan dengan kompetensi materi karya fiksi dan nonfiksi, serta memastikan perangkat
dan jaringan internet dapat digunakan dengan baik selama kegiatan berlangsung.

Tahap kedua adalah pelaksanaan pembelajaran. Kegiatan diawali dengan penyampaian
materi mengenai pengertian, ciri-ciri, struktur, serta perbedaan karya fiksi dan nonfiksi melalui
penjelasan singkat dan diskusi interaktif. Setelah itu, siswa mengikuti pembelajaran
menggunakan media Zep Quiz dengan mengerjakan kuis yang telah disiapkan. Selama kegiatan
berlangsung, siswa aktif menjawab pertanyaan, berdiskusi, serta berpartisipasi dalam setiap
tantangan yang disajikan melalui media tersebut. Unsur gamifikasi seperti skor, peringkat, dan
umpan balik langsung dimanfaatkan untuk meningkatkan antusiasme dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran.

Tahap ketiga adalah pendampingan. Selama pelaksanaan kegiatan, tim memberikan
pendampingan kepada siswa yang mengalami kesulitan dalam mengoperasikan media maupun
memahami materi. Pendampingan dilakukan secara langsung agar setiap siswa dapat mengikuti
pembelajaran dengan baik serta memperoleh pengalaman belajar yang optimal. Tahap keempat
adalah evaluasi dan refleksi. Evaluasi dilakukan melalui observasi terhadap keaktifan siswa
selama mengikuti pembelajaran, tingkat partisipasi dalam menjawab kuis, serta respons siswa
terhadap penggunaan media Zep Quiz. Selain itu, dilakukan refleksi bersama siswa mengenai
pengalaman mereka menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi. Hasil evaluasi dan
refleksi digunakan untuk mengetahui efektivitas pelaksanaan kegiatan serta menjadi bahan
rekomendasi dalam penerapan media pembelajaran digital pada pembelajaran Bahasa
Indonesia di SMP Negeri 1 Ambarawa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pemanfaatan media pembelajaran Zep
Quiz pada pembelajaran karya fiksi dan nonfiksi di kelas VIII SMP Negeri 1 Ambarawa
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Selama kegiatan berlangsung, siswa
menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam mengikuti pembelajaran, aktif berpartisipasi pada
setiap sesi kuis, terlibat dalam diskusi, serta memberikan respons positif terhadap penggunaan
media digital dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Selain itu, kegiatan ini memberikan
pengalaman belajar yang berbeda karena siswa dapat berinteraksi secara langsung melalui kuis
interaktif yang memadukan unsur permainan dengan materi pembelajaran. Secara umum, hasil
kegiatan dapat disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Kegiatan Pemanfaatan Media Pembelajaran Zep Quis

No. Fokus Kegiatan Hasil Yang Ingin Dicapai Makna Capaian
1. Penyampaian materi Siswa mengikuti penjelasan materi Terbangun interaksi yang lebih
karya fiksi dan nonfiksi ~ dengan baik serta aktif mengajukan aktif selama pembelajaran.

dan menjawab pertanyaan

2. Pelaksanaan kuis Siswa mengikuti kuis dengan antusias, = Penggunaan gamifikasi
menggunakan Zep Quiz  aktif menjawab soal, dan berpartisipasi meningkatkan keterlibatan siswa
hingga kegiatan selesai. dalam pembelajaran.
3. Diskusi hasil kuis Siswa berdiskusi mengenai jawaban Terjadi interaksi, komunikasi, dan
yang benar, menyampaikan pendapat, kolaborasi yang baik antarsiswa
serta menanggapi hasil diskusi selama pembelajaran.

bersama teman.

4 Refleksi kegiatan Siswa memberikan tanggapan positif Media pembelajaran dinilai
terhadap penggunaan Zep Quiz sebagai  menarik, interaktif, dan
media pembelajaran. menyenangkan.
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Berdasarkan Tabel 1, hasil pertama menunjukkan bahwa penggunaan media Zep Quiz
membantu siswa memahami konsep dasar karya fiksi dan nonfiksi dengan lebih baik. Pada awal
kegiatan, sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam membedakan karakteristik kedua
jenis karya tersebut. Setelah mengikuti pembelajaran menggunakan Zep Quiz, siswa mampu
mengidentifikasi ciri-ciri, struktur, tujuan, serta contoh karya fiksi dan nonfiksi secara lebih
tepat. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat membantu
menyajikan materi secara menarik sehingga mempermudah siswa dalam memahami konsep
yang dipelajari. Hasil kedua menunjukkan adanya peningkatan minat, motivasi, dan keaktifan
siswa selama proses pembelajaran. Unsur gamifikasi yang terdapat pada Zep Quiz, seperti
pemberian skor, papan peringkat (leaderboard), dan umpan balik secara langsung, membuat
siswa lebih antusias untuk mengikuti setiap tahapan pembelajaran. Siswa tampak lebih berani
menjawab pertanyaan, aktif berdiskusi dengan teman, serta menunjukkan rasa ingin tahu yang
lebih tinggi terhadap materi yang dipelajari. Kondisi ini menciptakan suasana belajar yang lebih
hidup dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah.

Hasil ketiga memperlihatkan bahwa diskusi setelah pelaksanaan kuis memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mengklarifikasi jawaban yang kurang tepat. Melalui proses
tersebut, siswa memperoleh umpan balik secara langsung sehingga dapat memahami letak
kesalahan dan memperbaiki pemahamannya terhadap materi. Kegiatan ini juga mendorong
siswa untuk berpikir kritis, menyampaikan pendapat, serta menghargai pendapat teman dalam
proses diskusi. Hasil keempat menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memberikan respons
positif terhadap penggunaan Zep Quiz dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Menurut siswa,
pembelajaran menjadi lebih menarik, tidak membosankan, serta memberikan pengalaman
belajar yang berbeda dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain itu, penggunaan media
digital membuat siswa lebih fokus dan termotivasi untuk mengikuti pembelajaran hingga
selesai. Temuan ini menunjukkan bahwa pemanfaatan Zep Quiz dapat menjadi salah satu
alternatif media pembelajaran inovatif yang mendukung terciptanya pembelajaran Bahasa
Indonesia yang interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada peserta didik di SMP Negeri 1
Ambarawa.

& Unduhcatatan  Dipesanpesanan v Tl
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Gambar 1. Penyampaian Materi Karya Fiksi dan Nonfiksi serta Pelaksanaan Kuis

Pemanfaatan media pembelajaran digital juga memerlukan dukungan lingkungan belajar
yang kondusif agar penggunaannya dapat berlangsung secara optimal. Dalam kegiatan ini, siswa
tidak hanya berperan sebagai penerima materi, tetapi juga menjadi peserta yang aktif dalam
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setiap tahapan pembelajaran melalui kegiatan tanya jawab, pelaksanaan kuis interaktif, diskusi,
dan refleksi. Aktivitas tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi
secara langsung sehingga pembelajaran menjadi lebih komunikatif dan menyenangkan. Oleh
karena itu, penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi seperti Zep Quiz dapat
dijadikan sebagai salah satu alternatif pembelajaran yang mendukung terciptanya suasana
belajar yang berpusat pada peserta didik. Secara keseluruhan, kegiatan pemanfaatan media
pembelajaran Zep Quiz pada pembelajaran karya fiksi dan nonfiksi di kelas VIII SMP Negeri 1
Ambarawa menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif.

Selama kegiatan berlangsung, siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam
mengikuti pembelajaran, aktif berpartisipasi pada sesi tanya jawab, mengikuti kuis hingga
selesai, berdiskusi mengenai jawaban yang diperoleh, serta memberikan tanggapan positif
terhadap penggunaan media Zep Quiz. Capaian tersebut memperlihatkan bahwa penerapan
media pembelajaran digital dapat mendukung keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
Bahasa Indonesia, terutama pada materi karya fiksi dan nonfiksi. Dengan demikian, kegiatan
pemanfaatan media pembelajaran Zep Quiz memberikan kontribusi dalam menciptakan proses
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan bagi siswa kelas VIII SMP
Negeri 1 Ambarawa. Penggunaan unsur gamifikasi melalui kuis interaktif, pemberian skor, dan
umpan balik secara langsung mampu mendorong partisipasi aktif siswa selama pembelajaran
berlangsung. Oleh karena itu, Zep Quiz dapat dipertimbangkan sebagai salah satu media
pembelajaran digital yang relevan untuk digunakan pada pembelajaran Bahasa Indonesia,
khususnya materi karya fiksi dan nonfiksi, guna mendukung terciptanya pembelajaran yang
lebih aktif dan berpusat pada peserta didik.

SIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pemanfaatan media pembelajaran Zep
Quiz pada pembelajaran karya fiksi dan nonfiksi di kelas VIII SMP Negeri 1 Ambarawa
menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat menciptakan
proses pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Selama kegiatan berlangsung,
siswa memperlihatkan antusiasme yang tinggi dalam mengikuti setiap tahapan pembelajaran,
mulai dari penyampaian materi, sesi tanya jawab, pelaksanaan kuis interaktif, diskusi hasil kuis,
hingga kegiatan refleksi. Kehadiran unsur gamifikasi, seperti tantangan, perolehan skor, papan
peringkat, dan umpan balik secara langsung, mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
dinamis sehingga mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam setiap aktivitas
pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital dapat menjadi
salah satu alternatif untuk mendukung terciptanya pembelajaran Bahasa Indonesia yang lebih
menarik, komunikatif, dan berpusat pada peserta didik.

Secara keseluruhan, kegiatan ini memberikan pengalaman baru bagi siswa dalam
mempelajari materi karya fiksi dan nonfiksi melalui media pembelajaran digital yang
memadukan unsur permainan dengan proses belajar. Respons positif yang diberikan siswa
selama kegiatan menunjukkan bahwa penggunaan Zep Quiz diterima dengan baik sebagai media
pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Oleh karena itu, pemanfaatan Zep Quiz dapat dipertimbangkan sebagai salah satu
inovasi pembelajaran yang relevan untuk diterapkan pada materi Bahasa Indonesia maupun
materi lainnya yang memiliki karakteristik serupa. Ke depan, penggunaan media pembelajaran
berbasis gamifikasi diharapkan dapat terus dikembangkan dan disesuaikan dengan kebutuhan
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peserta didik serta perkembangan teknologi pendidikan, sehingga mampu mendukung
terciptanya pembelajaran yang lebih aktif, inovatif, dan bermakna di lingkungan sekolah.
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