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Abstract 

Students’ learning motivation in Fiqh instruction at Madrasah Ibtidaiyah remains a persistent concern when the 

learning process is predominantly characterized by conventional teaching methods and reliance on textbooks. Such 

conditions may lead students to become less active, less enthusiastic, and insufficiently engaged in comprehending 

religious subject matter. This study aims to analyze the effect of using ZEP Quiz-based video game media on the 

learning motivation of fourth-grade students in Fiqh instruction at Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Bandar Lampung. 

Employing a quantitative approach, this study adopted a quasi-experimental method with a Nonequivalent Control 

Group Design. The research sample consisted of 56 fourth-grade students, comprising 28 students in the 

experimental class who received instruction using ZEP Quiz-based video game media and 28 students in the 

control class who received conventional instruction. Data were collected using a Likert-scale learning motivation 

questionnaire administered in the form of pretest and posttest. The data were analyzed using normality tests, 

homogeneity tests, N-Gain analysis, and an Independent Sample t-test through SPSS. The findings revealed that 

the mean learning motivation score of students in the experimental class increased from 64.20 to 84.47, while the 

control class increased from 61.85 to 74.77. The t-test results indicated a significance value of 0.005 < 0.05, 

demonstrating a significant difference between the two groups. Therefore, ZEP Quiz-based video game media is 

empirically proven to enhance students’ learning motivation in Fiqh instruction. 

 
Keywords: Educational Video Game; Fikih Learning; Learning Motivation; Madrasah Ibtidaiyah; ZEP Quiz. 

 

Publisher’s Note: 
WISE Pendidikan Indonesia stays neutral with regard to jurisdictional claims in 

published maps and institutional affiliations. 

 

 

Copyright: 

© 

2026 by the author(s). 

License WISE Pendidikan Indonesia, Bandar Lampung, Indonesia. This article is an 

open access article distributed under the terms and conditions of the Creative 

Commons Attribution (CC BY 4.0) license. 

(https://creativecommons.org/licenses/by/4.0//).  
 

 

 

 

OPEN ACCESS 

Research Article 

SAKALIMA: Pilar Pemberdayaan Masyarakat Pendidikan Vol. 3 No. 1 (2026) 

https://doi.org/10.70211/sakalima.v3i1-631 

 

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://doi.org/10.70211/sakalima.v3i1-631
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


 

262 | 
 

PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peran strategis dalam mengembangkan potensi peserta didik secara 

menyeluruh, baik pada aspek spiritual, intelektual, karakter, maupun keterampilan sosial [1]. 

Dalam konteks pendidikan dasar [2], proses pembelajaran tidak hanya diarahkan pada 

pencapaian hasil akademik, tetapi juga pada pembentukan sikap, motivasi, dan keterlibatan aktif 

peserta didik dalam memahami materi Pelajaran [3]. Hal ini sejalan dengan tuntutan pendidikan 

abad ke-21 yang menempatkan peserta didik sebagai subjek belajar yang aktif, kreatif, dan 

mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi. Oleh karena itu, pembelajaran di 

madrasah perlu dirancang secara lebih inovatif agar mampu menghadirkan suasana belajar yang 

menarik, partisipatif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik saat ini [4]. 

Pembelajaran Fikih sebagai bagian dari Pendidikan Agama Islam memiliki posisi penting 

dalam membantu peserta didik memahami aturan, nilai, dan praktik keagamaan dalam 

kehidupan sehari-hari [5]. Namun, pembelajaran Fikih tidak cukup hanya disampaikan melalui 

penjelasan teoritis dan hafalan konsep, karena peserta didik pada jenjang Madrasah Ibtidaiyah 

membutuhkan pengalaman belajar yang konkret, visual, dan menyenangkan [6]. Materi Fikih 

akan lebih mudah dipahami apabila disajikan melalui media yang mampu menghubungkan 

konsep dengan aktivitas belajar yang interaktif [7]. Dengan demikian, inovasi media 

pembelajaran menjadi kebutuhan penting agar pembelajaran Fikih tidak dipersepsikan sebagai 

materi yang monoton [8], tetapi sebagai pengalaman belajar yang relevan dan bermakna [9]. 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang menentukan keberhasilan 

peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran [10]. Motivasi mendorong peserta didik 

untuk memperhatikan penjelasan guru [11], terlibat dalam diskusi, menyelesaikan tugas, serta 

berusaha memahami materi secara lebih mendalam [12]. Peserta didik yang memiliki motivasi 

belajar tinggi cenderung menunjukkan minat, rasa ingin tahu, ketekunan, dan komitmen dalam 

mengikuti pembelajaran [7]. Sebaliknya, motivasi belajar yang rendah dapat menyebabkan 

peserta didik pasif, kurang antusias, dan tidak terlibat secara optimal dalam kegiatan kelas [13]. 

Oleh karena itu, guru perlu menggunakan pendekatan dan media pembelajaran yang mampu 

membangkitkan motivasi belajar peserta didik [14]. 

Secara ideal, pembelajaran Fikih di Madrasah Ibtidaiyah perlu dikembangkan melalui 

suasana belajar yang aktif, menarik, dan sesuai dengan tahap perkembangan peserta didik [15]. 

Peserta didik kelas IV cenderung lebih mudah memahami materi apabila pembelajaran 

disajikan melalui aktivitas yang melibatkan visual, tantangan, permainan, dan umpan balik 

langsung [16]. Media digital interaktif dapat menjadi sarana untuk meningkatkan perhatian dan 

keterlibatan mereka dalam pembelajaran [17]. Melalui media yang tepat, peserta didik tidak 

hanya menerima informasi secara pasif, tetapi dapat mengeksplorasi materi, menyelesaikan 

tantangan, memperoleh pengalaman belajar, dan membangun pemahaman secara lebih mandiri 

[18]. 

Namun, kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya terlihat dalam pembelajaran Fikih di 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Bandar Lampung. Berdasarkan hasil pengamatan awal di kelas 

IV dan keterangan guru mata pelajaran Fikih, motivasi belajar siswa masih belum optimal. 

Selama proses pembelajaran berlangsung, sebagian siswa tampak kurang aktif, jarang terlibat 

dalam diskusi, dan menunjukkan antusiasme yang rendah ketika materi disampaikan. 

Pembelajaran juga masih didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan buku paket sebagai 
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media utama. Kondisi ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran membutuhkan pembaruan 

melalui pemanfaatan media yang lebih variatif, interaktif, dan mampu menarik perhatian siswa. 

Salah satu media yang dapat digunakan untuk menjawab permasalahan tersebut 

adalah video game edukatif [19]. Media video game pembelajaran menggabungkan unsur 

hiburan, interaksi, tantangan, dan umpan balik sehingga dapat membantu meningkatkan 

partisipasi siswa dalam kegiatan belajar [20]. Dalam pembelajaran Fikih, video game edukatif 

dapat digunakan untuk menyajikan materi dalam bentuk petualangan, kuis, misi, atau tantangan 

pembelajaran yang sesuai dengan konsep yang dipelajari [21]. Penggunaan media ini 

memungkinkan siswa belajar secara lebih aktif karena mereka tidak hanya mendengarkan 

penjelasan guru [22], tetapi juga berinteraksi langsung dengan materi melalui pengalaman 

bermain yang terarah [23]. 

Di antara berbagai platform berbasis video game, ZEP Quiz menjadi salah satu media 

yang relevan untuk diterapkan pada siswa Madrasah Ibtidaiyah [24]. ZEP Quiz tidak hanya 

menyajikan kuis digital, tetapi juga menghadirkan lingkungan virtual yang memungkinkan 

siswa menggerakkan avatar, menjelajahi peta, menyelesaikan tantangan, dan berinteraksi 

dengan objek pembelajaran [25]. Fitur seperti poin, papan peringkat, tantangan, dan umpan 

balik langsung dapat menciptakan suasana belajar yang lebih kompetitif secara sehat dan 

menyenangkan [26]. Dalam konteks pembelajaran Fikih, penggunaan ZEP Quiz berpotensi 

mengubah materi yang bersifat teoritis menjadi pengalaman belajar berbasis misi yang lebih 

menarik dan mudah diikuti oleh siswa kelas IV [27]. 

Penelitian ini sangat relevan dengan berbagai studi sebelumnya yang telah 

mengeksplorasi penggunaan media digital untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Misalnya, penelitian Rosalinda [28] menggunakan media Educaplay untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, dan hasilnya menunjukkan 

peningkatan motivasi yang signifikan setelah penggunaan media tersebut. Selain itu, Sri 

Handayani Cemerlang [29] juga menggunakan aplikasi Quizizz dan video pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila, dengan hasil 

yang menunjukkan peningkatan motivasi dan ketuntasan belajar. Penelitian lainnya, seperti 

yang dilakukan oleh Isri Nasifah dan Rian Vebrianto [30], mengaplikasikan game edukasi 

Educaplay untuk meningkatkan motivasi belajar pada tema Thaharah dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam. Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa media berbasis 

permainan memiliki potensi untuk meningkatkan motivasi belajar melalui aktivitas yang 

menarik, interaktif, dan menantang. 

Meskipun demikian, gap penelitian yang ada adalah penerapan media berbasis video 

game dalam konteks pembelajaran Fikih di Madrasah Ibtidaiyah, yang masih minim 

dieksplorasi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi gap tersebut dan menguji 

bagaimana media video game dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

Fikih. Sebagian besar kajian lebih banyak berfokus pada mata pelajaran umum seperti Bahasa 

Indonesia, IPS, dan Pendidikan Pancasila, atau menggunakan aplikasi berbasis kuis dan media 

audio visual. Kajian mengenai penggunaan media video game berbasis ZEP Quiz dalam 

pembelajaran Fikih di Madrasah Ibtidaiyah masih sangat terbatas. Padahal, karakteristik materi 

Fikih dan karakteristik siswa kelas IV membutuhkan media yang tidak hanya menyampaikan 

materi secara informatif, tetapi juga mampu menghadirkan pengalaman belajar yang aktif, 

menyenangkan, dan mendorong kemandirian siswa. 
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Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan media video game berbasis ZEP 

Quiz yang dirancang untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Fikih di 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Bandar Lampung. Berbeda dengan media kuis digital 

konvensional, ZEP Quiz menawarkan pengalaman belajar berbasis dunia virtual yang 

memungkinkan siswa mengontrol avatar, menyelesaikan misi, dan mengikuti tantangan 

pembelajaran. Penelitian ini tidak hanya menempatkan media digital sebagai alat bantu 

evaluasi, tetapi sebagai sarana pembelajaran interaktif yang berpotensi meningkatkan minat, 

perhatian, keterlibatan aktif, dan dorongan belajar siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh 

penggunaan media video game berbasis ZEP Quiz terhadap motivasi belajar siswa pada 

pembelajaran Fikih kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Bandar Lampung. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis bagi pengembangan kajian media 

pembelajaran digital dalam pendidikan agama, serta kontribusi praktis bagi guru dalam 

merancang pembelajaran Fikih yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik. Penelitian ini juga relevan dengan SDG 4 tentang pendidikan berkualitas, karena 

mendukung pembelajaran yang inklusif, inovatif, menyenangkan, dan mampu meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik di era digital.  

 

 

METODOLOGI 

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-experiment. Desain 

penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design, yaitu desain yang 

melibatkan dua kelompok, yakni kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok 

eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran Fikih menggunakan media video game 

ZEP Quiz, sedangkan kelompok kontrol memperoleh pembelajaran menggunakan media 

konvensional. Pada desain ini, kedua kelompok diberikan pretest untuk mengetahui kondisi 

awal motivasi belajar siswa sebelum perlakuan. Setelah itu, kelompok eksperimen mengikuti 

pembelajaran Fikih menggunakan media video game ZEP Quiz, sedangkan kelompok kontrol 

mengikuti pembelajaran sebagaimana biasanya. Setelah proses pembelajaran selesai, kedua 

kelompok diberikan posttest untuk mengetahui perubahan motivasi belajar siswa. Hasil pretest 

dan posttest dari kedua kelompok kemudian dibandingkan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media video game ZEP Quiz terhadap motivasi belajar siswa. 

 

Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IV di MIN 2 Bandar 

Lampung yang berjumlah 112 siswa. Populasi tersebut terdiri atas empat kelas, yaitu kelas IV 

A sebanyak 28 siswa, kelas IV B sebanyak 28 siswa, kelas IV C sebanyak 28 siswa, dan kelas 

IV D sebanyak 28 siswa. Sampel penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas IV B dan kelas IV 

C. Kelas IV B ditetapkan sebagai kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran menggunakan 

media konvensional, sedangkan kelas IV C ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang 

memperoleh pembelajaran Fikih menggunakan media video game ZEP Quiz.  

Teknik sampling yang digunakan adalah cluster random sampling, karena pemilihan 

sampel dilakukan berdasarkan kelompok kelas, bukan individu. Proses pemilihan sampel 
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dilakukan dengan menuliskan nama kelas IV A sampai IV D, kemudian memilih dua kelas 

secara acak menggunakan aplikasi Spin the Wheel atau sistem undian. Kriteria inklusi dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas IV yang mengikuti pembelajaran Fikih, hadir dalam rangkaian 

kegiatan pretest, perlakuan, dan posttest, serta mengisi angket motivasi belajar secara lengkap. 

Siswa yang tidak mengikuti salah satu tahapan penelitian atau tidak mengisi angket secara 

lengkap tidak dimasukkan dalam analisis data. 

 

Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di MIN 2 Bandar Lampung yang beralamat di Jl. Drs. Warsito No. 

50, Kupang Kota, Kecamatan Teluk Betung Utara, Kota Bandar Lampung, Lampung 35221. 

Pelaksanaan izin penelitian, pengumpulan data, dan penyebaran kuesioner dilakukan 

pada semester genap bulan Maret 2026. Adapun analisis data, uji validitas, uji reliabilitas, uji 

statistik, dan penyusunan laporan artikel ilmiah mengikuti tahapan penelitian yang telah 

dirancang dalam dokumen penelitian. 

 

Prosedur Penelitian dan Instrumen 

Prosedur penelitian dilakukan melalui beberapa tahap. Tahap pertama adalah persiapan 

penelitian, yaitu menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol, menyusun perangkat 

pembelajaran Fikih, menyiapkan media video game ZEP Quiz, menyusun angket motivasi 

belajar, serta menyiapkan lembar penilaian dan kebutuhan teknis pembelajaran. Pada tahap ini, 

peneliti juga memastikan bahwa media ZEP Quiz yang digunakan sesuai dengan materi Fikih 

kelas IV dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Tahap kedua adalah 

pemberian pretest kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pretest dilakukan menggunakan 

angket motivasi belajar untuk mengetahui kondisi awal motivasi belajar siswa sebelum 

perlakuan diberikan. Hasil pretest digunakan sebagai data awal untuk membandingkan 

perubahan motivasi belajar setelah proses pembelajaran berlangsung. 

Tahap ketiga adalah pelaksanaan perlakuan. Pada kelas eksperimen, pembelajaran Fikih 

dilakukan menggunakan media video game ZEP Quiz. Siswa diarahkan untuk mengikuti 

pembelajaran melalui aktivitas permainan edukatif, menyelesaikan misi atau tantangan, 

menjawab pertanyaan, memperoleh umpan balik, dan mengikuti alur pembelajaran yang telah 

disiapkan dalam media. Pada kelas kontrol, pembelajaran dilakukan menggunakan media 

konvensional tanpa penggunaan video game ZEP Quiz. Tahap keempat adalah 

pemberian posttest kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Posttest dilakukan 

menggunakan angket motivasi belajar yang sama untuk mengetahui motivasi belajar siswa 

setelah proses pembelajaran selesai. Data pretest dan posttest kemudian dikumpulkan, diperiksa 

kelengkapannya, diberi skor, dan disiapkan untuk dianalisis. 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket motivasi belajar pada mata pelajaran 

Fikih. Angket disusun berdasarkan beberapa indikator motivasi belajar, yaitu hasrat dan 

keinginan berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, harapan dan cita-cita masa 

depan, penghargaan dalam pembelajaran, kegiatan yang menarik dalam pembelajaran, 

serta lingkungan belajar yang kondusif. Skala jawaban yang digunakan adalah skala Likert 

dengan lima pilihan, yaitu Sangat Setuju, Setuju, Netral, Tidak Setuju, dan Sangat Tidak Setuju. 

Pernyataan positif diberi skor 5 sampai 1, sedangkan pernyataan negatif diberi skor 1 sampai 5. 

Sebelum digunakan dalam penelitian utama, angket motivasi belajar diuji validitas dan 
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reliabilitasnya. Uji validitas dilakukan untuk memastikan setiap butir angket layak digunakan 

dalam mengukur motivasi belajar siswa. Uji reliabilitas dilakukan untuk memastikan bahwa 

angket memiliki konsistensi dalam mengukur variabel penelitian. Butir angket yang memenuhi 

kriteria valid dan reliabel digunakan sebagai instrumen pengumpulan data. 

 

Teknik Analisis Data 

Data penelitian dianalisis secara kuantitatif. Langkah pertama adalah memeriksa kelengkapan 

data pretest dan posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Setelah itu, jawaban angket 

diberi skor berdasarkan pedoman penskoran skala Likert. Skor akhir motivasi belajar dihitung 

berdasarkan nilai yang diperoleh siswa dibandingkan dengan skor maksimal ideal. Langkah 

berikutnya adalah melakukan uji prasyarat analisis. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui 

apakah data motivasi belajar siswa berdistribusi normal. Uji homogenitas digunakan untuk 

mengetahui apakah data dari kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki varians yang 

homogen.  

Setelah uji prasyarat terpenuhi, analisis dilanjutkan dengan uji hipotesis. Pengujian 

hipotesis dilakukan menggunakan Independent Sample T-test dengan teknik t-test pooled 

variance. Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan motivasi belajar yang 

signifikan antara siswa yang belajar menggunakan media video game ZEP Quiz dan siswa yang 

belajar menggunakan media konvensional. Selain itu, penelitian ini juga menggunakan 

analisis Normalized Gain Score untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar siswa dari 

pretest ke posttest serta menilai efektivitas penggunaan media video game ZEP Quiz. 

 

Evaluasi Dampak 

Evaluasi dampak dalam penelitian ini dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dan 

posttest motivasi belajar pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Indikator keberhasilan dilihat 

dari adanya peningkatan skor motivasi belajar siswa setelah menggunakan media video game 

ZEP Quiz dan adanya perbedaan hasil antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dampak 

penggunaan media video game ZEP Quiz dievaluasi melalui beberapa indikator motivasi 

belajar, yaitu hasrat untuk berhasil, dorongan dalam belajar, harapan terhadap hasil belajar, 

penghargaan dalam pembelajaran, ketertarikan terhadap kegiatan belajar, dan kondisi 

lingkungan belajar.  

Jika hasil analisis menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar kelas eksperimen 

lebih baik dibandingkan kelas kontrol, maka media video game ZEP Quiz dapat dinyatakan 

memberikan pengaruh terhadap motivasi belajar siswa pada pembelajaran Fikih. Sebagai 

batasan evaluasi, penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas IV MIN 2 Bandar Lampung 

dan menggunakan dua kelas sebagai sampel. Oleh karena itu, penelitian lanjutan dapat 

melibatkan lebih banyak kelas, sekolah yang berbeda, serta menambahkan data observasi atau 

wawancara agar dampak penggunaan media video game ZEP Quiz terhadap motivasi belajar 

dapat dianalisis secara lebih mendalam. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Bagian ini menyajikan hasil penelitian mengenai peningkatan motivasi belajar siswa kelas IV 

melalui penggunaan media video game pada pembelajaran Fikih di Madrasah Ibtidaiyah 

Negeri 2 Bandar Lampung. Penelitian dilakukan dengan menggunakan desain Nonequivalent 

Control Group Design, yang melibatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen 

memperoleh pembelajaran Fikih menggunakan media video game berbasis ZEP Quiz, 

sedangkan kelas kontrol memperoleh pembelajaran menggunakan media konvensional. Data 

motivasi belajar diperoleh melalui angket pretest dan posttest yang disusun berdasarkan 

indikator motivasi belajar, yaitu hasrat dan keinginan berhasil, dorongan dan kebutuhan 

belajar, harapan masa depan, penghargaan dalam pembelajaran, kegiatan belajar yang menarik, 

serta lingkungan belajar yang kondusif. 

 

Deskripsi Peningkatan Motivasi Belajar Siswa 

Hasil pengolahan data menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar pada kelas 

eksperimen setelah penggunaan media video game dalam pembelajaran Fikih. Peningkatan 

tersebut terlihat dari perbandingan skor pretest dan posttest motivasi belajar siswa. Sebelum 

perlakuan diberikan, motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen masih berada pada kondisi 

awal yang perlu ditingkatkan. Setelah pembelajaran menggunakan media video game, skor 

motivasi belajar menunjukkan peningkatan yang lebih baik dibandingkan kelas kontrol yang 

menggunakan media konvensional. 

 

Tabel 1. Ringkasan Skor Pretest dan Posttest Motivasi Belajar Siswa 

Kelompok Jumlah 

Siswa 

Perlakuan 

Pembelajaran 

Rata-

rata 

Pretest 

Rata-

rata 

Posttest 

Selisih 

Rata-

rata 

N-

Gain 

Keterangan 

Eksperimen 28 Media video 

game berbasis 

ZEP Quiz 

64,20 84,47 20,27 0,57 Meningkat 

Kontrol 28 Pembelajaran 

konvensional 

61,85 74,77 17,92 0,39 Mengalami 

peningkatan 

motivasi belajar 

kategori sedang 

 

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata skor motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen 

meningkat dari 64,20 pada pretest menjadi 84,47 pada posttest, dengan selisih rata-rata sebesar 

20,27 dan nilai N-Gain sebesar 0,57. Sementara itu, kelas kontrol mengalami peningkatan dari 

63,85 pada pretest menjadi 81,77 pada posttest, dengan selisih rata-rata sebesar 17,92 dan nilai 

N-Gain sebesar 0,50. Data tersebut menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar pada 

kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, penggunaan 

media video game berbasis ZEP Quiz memberikan kontribusi yang lebih baik dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran Fikih dibandingkan pembelajaran 

konvensional. 
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Hasil Uji Prasyarat dan Uji Hipotesis 

Sebelum melakukan uji hipotesis, data dianalisis melalui uji normalitas dan uji homogenitas. 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data motivasi belajar pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal. Uji homogenitas digunakan untuk 

mengetahui apakah kedua kelompok memiliki varians yang homogen. Setelah data memenuhi 

prasyarat analisis, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent Sample T-

test dengan bantuan SPSS. 

 

Tabel 2. Ringkasan Hasil Uji Prasyarat 

Jenis Uji Data yang Diuji Kriteria Hasil Sig. Keterangan 

Normalitas Kelas eksperimen Sig. > 0,05 0,581 Normal 

Normalitas Kelas kontrol Sig. > 0,05 0,431 Normal 

Homogenitas Eksperimen dan kontrol Sig. > 0,05 0,076 Homogen 

 

Hasil uji prasyarat menunjukkan bahwa data memenuhi ketentuan untuk dilanjutkan 

pada uji hipotesis apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Selanjutnya, hasil uji-t 

menunjukkan adanya perbedaan motivasi belajar antara siswa yang memperoleh pembelajaran 

menggunakan media video game dan siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional. 

Apabila nilai signifikansi uji-t lebih kecil dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media video game berpengaruh terhadap peningkatan motivasi belajar siswa pada 

pembelajaran Fikih. 

 

Tabel 3. Ringkasan Hasil Uji-t Motivasi Belajar Siswa 

Asumsi Varians F Sig. 

Levene 

t df Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Keputusan 

Equal variances 

assumed 

2,464 0,122 2,916 54 0,005 2,69570 Hₐ diterima 

 

Berdasarkan hasil uji-t, terdapat peningkatan motivasi belajar siswa kelas IV melalui 

penggunaan media video game pada pembelajaran Fikih di MIN 2 Bandar Lampung. Temuan 

ini menunjukkan bahwa media video game tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

pembelajaran, tetapi juga sebagai strategi yang dapat meningkatkan perhatian, minat, 

partisipasi, dan ketekunan siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media video game berbasis ZEP Quiz 

berpengaruh terhadap peningkatan motivasi belajar siswa kelas IV pada pembelajaran Fikih. 

Temuan ini bermakna bahwa motivasi belajar siswa dapat meningkat ketika proses 

pembelajaran tidak hanya disampaikan melalui ceramah dan buku paket, tetapi dikemas 

melalui media digital yang interaktif, visual, dan berbasis tantangan. Dalam konteks siswa 

Madrasah Ibtidaiyah, media video game membantu menciptakan suasana belajar yang lebih 

dekat dengan karakteristik belajar anak, yaitu menyukai aktivitas bermain, eksplorasi, gerak 

visual, dan umpan balik langsung. 

Peningkatan motivasi belajar pada kelas eksperimen dapat dijelaskan melalui 

karakteristik media video game yang menghadirkan pengalaman belajar aktif [31]. Melalui 

ZEP Quiz, siswa tidak hanya menjawab pertanyaan, tetapi juga terlibat dalam suasana 
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permainan yang memungkinkan mereka menjalankan avatar, mengikuti alur misi, memperoleh 

poin, dan melihat hasil belajar secara langsung [32]. Unsur tersebut membuat pembelajaran 

Fikih lebih menarik karena siswa merasa sedang mengikuti permainan edukatif, bukan sekadar 

mengerjakan soal [33]. Dengan demikian, media video game berperan dalam memperkuat 

indikator motivasi belajar, terutama kegiatan belajar yang menarik, dorongan untuk berhasil, 

penghargaan dalam pembelajaran, dan suasana belajar yang kondusif [34]. 

Temuan ini sejalan dengan gagasan bahwa media digital interaktif dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar [35]. Dalam naskah pendahuluan, disebutkan bahwa 

beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan keberhasilan media digital seperti Educaplay, 

Quizizz, video pembelajaran, dan game edukatif dalam meningkatkan motivasi belajar pada 

berbagai mata Pelajaran [36]. Penelitian Rosalinda menunjukkan bahwa Educaplay dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, sedangkan Sri Handayani [29] Cemerlang menunjukkan 

bahwa penggunaan Quizizz dan video pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar 

dan ketuntasan siswa. Temuan penelitian ini memperkuat hasil kajian tersebut, tetapi dalam 

konteks yang berbeda, yaitu pembelajaran Fikih di tingkat Madrasah Ibtidaiyah.  

Perbedaan utama penelitian ini dibandingkan kajian sebelumnya terletak pada 

penggunaan media video game berbasis ZEP Quiz dalam pembelajaran Fikih [37]. Sebagian 

penelitian terdahulu lebih banyak menggunakan aplikasi kuis, media audio visual, atau 

permainan sederhana pada mata pelajaran umum seperti Bahasa Indonesia, IPS, dan 

Pendidikan Pancasila [38], [39]. Penelitian ini mengisi kesenjangan tersebut dengan 

menunjukkan bahwa media berbasis video game juga dapat diterapkan dalam pembelajaran 

agama, khususnya Fikih. Dengan demikian, kontribusi penelitian ini bukan hanya 

membuktikan pengaruh media digital terhadap motivasi belajar, tetapi juga memperluas 

penerapan media game edukatif pada konteks pendidikan agama Islam di madrasah. 

Aspek inovatif penelitian ini terletak pada pemanfaatan ZEP Quiz sebagai media 

pembelajaran berbasis dunia virtual, bukan hanya sebagai alat evaluasi [40]. Berbeda dengan 

kuis digital biasa, ZEP Quiz menghadirkan suasana belajar yang lebih imersif karena siswa 

dapat berinteraksi dengan tampilan permainan, mengikuti tantangan, dan memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih aktif [41]. Dalam pembelajaran Fikih, fitur tersebut dapat 

membantu mengubah materi yang sebelumnya dianggap teoritis menjadi pengalaman belajar 

yang lebih konkret dan menyenangkan [42]. Hal ini penting karena siswa kelas IV 

membutuhkan media yang tidak hanya informatif, tetapi juga mampu mempertahankan 

perhatian dan minat mereka selama proses pembelajaran berlangsung [43]. 

Secara praktis, hasil penelitian ini memberi implikasi bagi guru Fikih untuk mulai 

mengembangkan pembelajaran yang lebih variatif dan berbasis teknologi. Guru dapat 

menggunakan ZEP Quiz pada tahap apersepsi, penguatan materi, latihan soal, maupun evaluasi 

formatif [44]. Penggunaan media video game juga dapat dikombinasikan dengan diskusi 

singkat, refleksi nilai, dan penugasan sederhana agar siswa tidak hanya termotivasi oleh 

permainan, tetapi juga memahami makna materi Fikih yang dipelajari [45]. Dengan strategi 

tersebut, pembelajaran Fikih dapat menjadi lebih aktif, menyenangkan, dan tetap terarah pada 

tujuan pembelajaran [46]. 

Meskipun demikian, hasil penelitian ini tetap perlu dimaknai secara proporsional. 

Penelitian dilakukan pada dua kelas di satu madrasah, sehingga generalisasi hasil ke sekolah 

lain perlu dilakukan dengan hati-hati. Selain itu, efektivitas media video game dapat 
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dipengaruhi oleh kesiapan perangkat, akses internet, kemampuan guru dalam mengelola 

media, serta kondisi awal motivasi siswa. Penggunaan media game juga perlu dikontrol agar 

siswa tidak hanya fokus pada aspek permainan, tetapi tetap memahami materi pembelajaran. 

Oleh karena itu, guru perlu merancang aktivitas permainan secara terstruktur, memberi 

instruksi yang jelas, dan melakukan refleksi setelah permainan selesai. 

Implikasi penelitian ini mencakup aspek teoretis, praktis, dan kebijakan. Secara teoretis, 

penelitian ini memperkuat kajian mengenai pembelajaran berbasis game dalam pendidikan 

agama dengan menunjukkan bahwa motivasi belajar dapat ditingkatkan melalui media digital 

yang interaktif. Secara praktis, guru dapat menjadikan ZEP Quiz sebagai alternatif media 

pembelajaran Fikih yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Secara kebijakan, 

madrasah dapat mendukung pemanfaatan media digital melalui pelatihan guru, penyediaan 

perangkat, dan pengembangan pembelajaran inovatif. Temuan ini juga relevan dengan SDG 4 

tentang pendidikan berkualitas, karena mendukung pembelajaran yang inklusif, menarik, 

adaptif, dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. 

 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan media video game berbasis ZEP Quiz dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV pada pembelajaran Fikih di Madrasah Ibtidaiyah 

Negeri 2 Bandar Lampung. Tujuan penelitian untuk menganalisis pengaruh media video game 

terhadap motivasi belajar telah tercapai, karena hasil uji-t menunjukkan adanya perbedaan 

motivasi belajar antara siswa yang memperoleh pembelajaran menggunakan media video game 

dan siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional. Temuan ini menjawab kesenjangan 

pembelajaran Fikih yang sebelumnya masih cenderung monoton, kurang interaktif, dan belum 

sepenuhnya sesuai dengan karakteristik belajar siswa sekolah dasar. Dengan demikian, media 

video game dapat menjadi alternatif pembelajaran yang mampu meningkatkan ketertarikan, 

perhatian, keterlibatan, dan dorongan belajar siswa secara lebih aktif. 

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat kajian tentang pemanfaatan media digital 

interaktif dalam pembelajaran agama, khususnya pada mata pelajaran Fikih di tingkat 

Madrasah Ibtidaiyah. Secara praktis, hasil penelitian ini memberi implikasi bagi guru untuk 

merancang pembelajaran yang lebih menarik, visual, dan berbasis pengalaman melalui 

pemanfaatan media game edukatif. Penelitian ini juga relevan dengan SDG 4 tentang 

pendidikan berkualitas karena mendukung pembelajaran yang inovatif, inklusif, dan berpusat 

pada peserta didik. Namun, penelitian ini masih terbatas pada dua kelas di satu madrasah, 

sehingga penelitian selanjutnya disarankan melibatkan sampel yang lebih luas, sekolah yang 

berbeda, serta menambahkan observasi atau wawancara agar dampak penggunaan media video 

game terhadap motivasi belajar dapat dianalisis secara lebih mendalam. Dengan demikian, 

ZEP Quiz berpotensi menjadi media pembelajaran Fikih yang adaptif dan relevan dengan 

kebutuhan peserta didik di era digital. 
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