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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital mendorong kebutuhan akan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu, pemanfaatan media berbasis permainan digital
masih relatif terbatas, khususnya pada materi Yadnya dalam epos Ramayana dan Mahabharata.
Kondisi tersebut melatarbelakangi pengembangan media pembelajaran interaktif yang
memanfaatkan Zep Quiz sebagai sarana belajar yang lebih sesuai dengan karakteristik peserta
didik di era digital. Pengembangan produk dilakukan menggunakan kerangka Design and
Development Research (DDR) yang dikemukakan oleh Richey dan Klein. Prosesnya mencakup
identifikasi kebutuhan pengguna, perancangan media, pengembangan dan penyempurnaan
produk, hingga evaluasi terhadap hasil yang dihasilkan. Pengumpulan data dilakukan melalui
wawancara, observasi, dokumentasi, serta penyebaran kuesioner validitas dan kepraktisan.
Penilaian melibatkan pakar materi, pakar bahasa, pakar media pembelajaran, guru Pendidikan
Agama Hindu, dan siswa kelas X SMK Negeri 2 Singaraja sebagai pengguna produk.
Rangkaian evaluasi memperlihatkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh kategori
sangat valid dan sangat praktis. Penilaian tersebut mengindikasikan bahwa Zep Quiz layak
digunakan sebagai pendukung pembelajaran Pendidikan Agama Hindu sekaligus mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih partisipatif. Kehadiran unsur permainan, tantangan, dan
interaksi digital mendorong keterlibatan siswa secara lebih aktif selama pembelajaran
berlangsung. Kontribusi utama penelitian ini terletak pada integrasi Zep Quiz dengan materi
Yadnya dalam Ramayana dan Mahabharata sehingga menghasilkan pengalaman belajar yang
kontekstual, menarik, dan relevan dengan kebutuhan peserta didik masa kini.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Zep Quiz, Pendidikan Agama Hindu.

ABSTRACT
The rapid advancement of digital technology has created a growing demand for learning
experiences that are more interactive and capable of enhancing student engagement throughout
the educational process. In Hindu Religious Education, however, the use of digital game-based
learning media remains relatively limited, particularly in teaching the topic of Yadnya as
presented in the epics Ramayana and Mahabharata. This situation provided the basis for
developing an interactive learning medium utilizing the Zep Quiz platform as a learning tool
better aligned with the characteristics of learners in the digital era. The product was developed
using the Design and Development Research (DDR) framework proposed by Richey and Klein.
The development process involved identifying user needs, designing the media, developing and
refining the product, and conducting evaluations of the final output. Data were collected through
interviews, observations, documentation, and the administration of validity and practicality
questionnaires. The evaluation process involved subject matter experts, language experts,

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
d https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.11411

1234


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.11411
mailto:wayandesisetiawati@gmail.com
mailto:putuwulandari.trista@gmail.com
mailto:luhekamjp@gmail.com

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2774-6283 | p-ISSN : 2775-0019

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech -~

Jurnal P4l

instructional media experts, Hindu Religious Education teachers, and Grade X students of SMK
Negeri 2 Singaraja as product users. The evaluation results indicated that the developed media
achieved the categories of highly valid and highly practical. These findings suggest that Zep
Quiz is suitable for supporting Hindu Religious Education learning while fostering a more
participatory learning environment. The integration of game elements, challenges, and digital
interaction encouraged students to become more actively engaged during learning activities.
The primary contribution of this study lies in integrating Zep Quiz with the Yadnya content in
the Ramayana and Mahabharata, thereby creating a contextual, engaging, and relevant learning
experience for contemporary learners.

Keywords: Interactive Learning Media, Zep Quiz, Hindu Religious Education.

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi dan pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan telah mengubah
tuntutan terhadap sistem pendidikan. Transformasi pendidikan abad ke-21 menempatkan
sekolah tidak hanya sebagai pusat pembelajaran pengetahuan, tetapi juga sebagai sarana
pengembangan berbagai keterampilan penting, termasuk kemampuan berpikir kritis,
kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan literasi digital yang diperlukan untuk menghadapi
dinamika kehidupan modern. Dalam kerangka Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan
diarahkan untuk mengoptimalkan perkembangan potensi peserta didik agar menjadi manusia
yang beriman, memiliki daya kreasi, mampu mengambil keputusan secara mandiri, serta
menunjukkan sikap tanggung jawab dalam berbagai aspek kehidupan. Untuk mencapai tujuan
tersebut, pembelajaran perlu didukung oleh pemanfaatan teknologi digital yang mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih aktif, menarik, dan berpusat pada siswa. Oleh
karena itu, integrasi teknologi dalam proses pendidikan menjadi langkah strategis untuk
menjawab kebutuhan pembelajaran di era modern.

Peran Pendidikan Agama Hindu tidak terbatas pada penyampaian pengetahuan
keagamaan, melainkan juga sebagai sarana pembentukan karakter melalui penguatan aspek
moral, etika, dan spiritual. Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran diukur tidak hanya
dari tingkat pemahaman peserta didik terhadap ajaran agama, tetapi juga dari kemampuannya
mengaktualisasikan nilai-nilai tersebut dalam kehidupan nyata (Jevisa & Suwendra, 2024).
Untuk mewujudkan tujuan tersebut, diperlukan proses pembelajaran yang mampu
menghubungkan materi dengan konteks kehidupan nyata serta mendorong partisipasi aktif
siswa. Akan tetapi, hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SMK Negeri 2 Singaraja
menunjukkan bahwa pembelajaran masih berorientasi pada penyampaian materi oleh guru
melalui metode ceramah, presentasi, dan diskusi sederhana. Selain itu, media yang digunakan
belum beragam karena hanya memanfaatkan PowerPoint dan video pembelajaran dari
YouTube. Kurangnya ruang bagi siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran
berimplikasi pada rendahnya keterlibatan mereka selama proses belajar. Hal ini
mengindikasikan bahwa pembelajaran masih berpusat pada metode tradisional dan belum
mampu mengakomodasi kebutuhan pendidikan modern yang menekankan kolaborasi,
keterlibatan peserta didik, serta penggunaan teknologi dalam pembelajaran (Sintia & Rudiarta,
2024).

Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran dapat ditingkatkan melalui penggunaan
media pembelajaran interaktif yang memungkinkan terjadinya komunikasi dua arah dan
pemberian umpan balik secara langsung (Aryfien et al., 2025). Temuan ini konsisten dengan
hasil penelitian Sutarto dan Kartika (2023) yang menunjukkan bahwa media evaluasi digital
mampu meningkatkan partisipasi peserta didik selama kegiatan belajar. Salah satu pendekatan
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yang banyak digunakan untuk mencapai tujuan tersebut adalah gamification, yaitu penerapan
unsur permainan dalam aktivitas pembelajaran. Karakteristik gamification yang
menggabungkan unsur tantangan, penghargaan, dan interaktivitas menjadikannya efektif dalam
meningkatkan minat serta keterlibatan siswa selama pembelajaran. Rodrigues et al. (2022)
melaporkan bahwa strategi ini mampu mendukung keterlibatan peserta didik secara lebih
mendalam, baik dalam aspek perasaan maupun proses berpikir. Di sisi lain, penggunaan media
interaktif juga memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam proses belajar sehingga
pemahaman terhadap materi menjadi lebih optimal (Rojabi et al., 2022).

Penerapan gamification dalam pembelajaran dapat difasilitasi melalui berbagai platform
digital, salah satunya adalah Zep Quiz. Platform ini menawarkan pengalaman belajar yang lebih
menarik melalui fitur-fitur seperti sistem peringkat, avatar personal, ruang belajar virtual, dan
pemberian umpan balik secara otomatis. Berbagai penelitian menunjukkan efektivitas platform
tersebut dalam mendukung proses pembelajaran. Husen dan Wulandari (2025) menemukan
bahwa Zep Quiz membantu meningkatkan pemahaman konsep siswa karena pembelajaran
berlangsung secara aktif dan melibatkan peserta didik secara langsung. Hasil yang serupa juga
dilaporkan oleh Ningsih dan Jasiah (2025) serta Windarti et al. (2025), yang menunjukkan
adanya peningkatan motivasi, keaktifan, dan antusiasme siswa selama mengikuti pembelajaran
berbasis Zep Quiz. Selain itu, Nainggolan et al. (2025) menyatakan bahwa penggunaan platform
ini memberikan kontribusi positif terhadap penguasaan konsep peserta didik. Dalam perspektif
Pendidikan 4.0, Hilmi dan Jasiah (2025) menilai Zep Quiz sebagai bentuk inovasi pembelajaran
dan penilaian digital yang mampu memadukan teknologi interaktif dengan aktivitas belajar
yang lebih kolaboratif dan berpusat pada peserta didik.

Kajian mengenai media pembelajaran berbasis gamification telah berkembang pada
berbagai disiplin ilmu, termasuk Pendidikan Agama Islam, IPAS, IPA, dan pembelajaran
bahasa asing (Aminah et al., 2025; Apriliyah et al., 2026; Daulay et al., 2023). Motivasi dan
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran diketahui meningkat melalui pemanfaatan media
berbasis permainan edukatif, sebagaimana ditunjukkan oleh berbagai hasil penelitian (Khadijah
et al., 2022). Selain itu, media evaluasi digital yang dikembangkan dalam bentuk kuis juga
terbukti efektif dalam mendukung pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi (Sutarto &
Kartika, 2023). Di sisi lain, pemanfaatan Zep Quiz dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Hindu masih menyisakan ruang penelitian yang cukup luas. Sampai saat ini, belum ada
penelitian yang mengembangkan media pembelajaran berbasis Zep Quiz dengan materi Yadnya
dalam Ramayana dan Mahabharata yang ditujukan bagi siswa kelas X SMK melalui pendekatan
Design and Development Research (DDR), sehingga penelitian ini berupaya mengisi
kesenjangan tersebut. Keterbatasan tersebut menunjukkan adanya celah penelitian yang
sekaligus menjadi peluang untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih kontekstual,
inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran Pendidikan Agama Hindu di tingkat
sekolah menengah kejuruan.

Keterbatasan penelitian yang mengkaji pemanfaatan Zep Quiz dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Hindu menjadi dasar dilaksanakannya penelitian ini. Pengembangan media
difokuskan pada materi Yadnya dalam Ramayana dan Mahabharata dengan menerapkan model
Design and Development Research (DDR). Keunikan penelitian ini terletak pada
penggabungan unsur gamification melalui platform Zep Quiz dengan materi Pendidikan Agama
Hindu yang selama ini masih minim mendapat perhatian dalam penelitian pengembangan
media. Berbeda dengan penelitian Akbar dan Bachri (2023) yang memanfaatkan flipbook
interaktif sebagai media pembelajaran, penelitian ini mengutamakan pengalaman belajar
berbasis permainan edukatif yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama proses
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pembelajaran. Produk yang dihasilkan diharapkan dapat membantu guru dalam menyediakan
pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai dengan perkembangan teknologi pendidikan di
sekolah. Selain memberikan manfaat praktis, penelitian ini juga diharapkan memperluas kajian
mengenai penggunaan gamification dalam Pendidikan Agama Hindu serta memperkaya
pengembangan teori di bidang teknologi pendidikan. Penggunaan pendekatan DDR didasarkan
pada kebutuhan akan proses pengembangan yang sistematis, mulai dari identifikasi kebutuhan,
penyusunan desain, pengembangan produk, hingga tahap evaluasi sebagaimana dikemukakan
oleh Latip (2022). Melalui tahapan tersebut, penelitian ini diarahkan untuk menghasilkan media
pembelajaran berbantuan Zep Quiz yang memenuhi aspek kelayakan dan kemudahan
penggunaan pada pembelajaran Pendidikan Agama Hindu kelas X di SMK Negeri 2 Singaraja.

METODE PENELITIAN

Pengembangan media pembelajaran berbantuan Zep Quiz diawali dari upaya memahami
kebutuhan nyata yang muncul dalam pembelajaran Pendidikan Agama Hindu di kelas X SMK
Negeri 2 Singaraja. Untuk memperoleh gambaran yang utuh mengenai kondisi pembelajaran,
peneliti melakukan observasi kelas dan wawancara dengan guru sehingga berbagai tantangan
serta kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran digital dapat teridentifikasi secara
lebih mendalam. Temuan pada tahap awal tersebut kemudian menjadi pijakan dalam
merancang media yang memadukan materi Yadnya dalam epos Ramayana dan Mahabharata
dengan fitur interaktif yang tersedia pada platform Zep Quiz. Seluruh proses pengembangan
mengikuti kerangka Design and Development Research (DDR) yang diperkenalkan oleh
Richey dan Klein, dengan alur kerja yang mencakup identifikasi kebutuhan, perancangan
produk, pengembangan, hingga evaluasi. Pada tahap perancangan, perhatian tidak hanya
diarahkan pada penyusunan materi, tetapi juga pada desain antarmuka, mekanisme interaksi
pengguna, serta integrasi unsur gamifikasi yang diharapkan mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik. Produk yang telah dikembangkan selanjutnya disempurnakan
melalui proses validasi sebelum diterapkan sebagai media pendukung pembelajaran.

Proses evaluasi melibatkan berbagai pihak yang memiliki keterkaitan langsung dengan
produk yang dikembangkan, yaitu ahli materi, ahli bahasa, ahli media pembelajaran, guru
Pendidikan Agama Hindu, serta siswa kelas X SMK Negeri 2 Singaraja. Data diperoleh melalui
kombinasi observasi, wawancara, studi dokumentasi, dan penyebaran kuesioner sehingga
informasi yang terkumpul tidak hanya menggambarkan kualitas produk, tetapi juga pengalaman
pengguna selama berinteraksi dengan media tersebut. Instrumen yang digunakan berupa lembar
validasi ahli dan angket kepraktisan bagi guru serta siswa dengan skala Likert empat tingkat.
Sebelum digunakan, instrumen terlebih dahulu direview oleh dua dosen ahli dan dinyatakan
memiliki tingkat validitas yang sangat baik. Seluruh data yang terkumpul kemudian diolah
menggunakan teknik analisis persentase untuk menentukan tingkat validitas dan kepraktisan
media. Hasil pengolahan data selanjutnya diinterpretasikan ke dalam kategori sangat valid,
valid, kurang valid, dan tidak valid sehingga kualitas produk dapat dinilai secara lebih
sistematis. Melalui rangkaian proses tersebut, penelitian ini tidak hanya menghasilkan media
yang layak digunakan, tetapi juga menawarkan alternatif pembelajaran digital yang mampu
meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan peserta didik selama proses belajar berlangsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa media pembelajaran
interaktif berbasis Zep Quiz untuk materi Yadnya dalam Ramayana dan Mahabharata pada mata
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pelajaran Pendidikan Agama Hindu kelas X di SMK Negeri 2 Singaraja. Media dirancang tidak
hanya sebagai sarana evaluasi, tetapi juga sebagai ruang belajar yang memadukan unsur
permainan dan pembelajaran dalam satu lingkungan digital. Kehadiran panduan penggunaan
bagi guru dan siswa melengkapi fungsi media sehingga dapat digunakan secara lebih terarah
selama proses pembelajaran berlangsung. Seluruh proses pengembangannya mengikuti tahapan
dalam kerangka Design and Development Research (DDR).

1. Need Analysis (Analisis Kebutuhan)

Tahap awal difokuskan pada upaya memahami kondisi pembelajaran yang berlangsung
di sekolah. Informasi diperoleh melalui observasi dan wawancara dengan guru Pendidikan
Agama Hindu. Gambaran yang muncul menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih
didominasi oleh ceramah, diskusi kelompok, dan penugasan. Di sisi lain, penggunaan media
pembelajaran yang variatif masih terbatas sehingga suasana belajar cenderung monoton dan
kurang mampu mempertahankan minat siswa dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi tersebut
mengindikasikan adanya kebutuhan terhadap media yang lebih menarik, mudah digunakan, dan
mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Berdasarkan analisis tersebut,
materi Yadnya dalam Ramayana dan Mahabharata dipilih sebagai fokus pengembangan dengan
mempertimbangkan kesesuaiannya terhadap capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran
yang berlaku.

2. Design (Perancangan)

Kebutuhan yang ditemukan pada tahap awal kemudian diterjemahkan ke dalam
rancangan media. Pengembangan dimulai dengan penyusunan struktur pembelajaran, materi,
kisi-kisi soal, serta panduan penggunaan. Platform Zep Quiz dipilih sebagai wadah
implementasi karena menyediakan berbagai fitur yang mendukung pembelajaran berbasis
gamifikasi. Variasi soal yang digunakan meliputi pilihan ganda, isian singkat, dan benar-salah.
Selain itu, berbagai peta permainan seperti labirin, hutan, halaman sekolah, dan ruang kelas
dimanfaatkan untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik. Materi pembelajaran
disusun menggunakan Canva dan CapCut, kemudian dipadukan dengan ilustrasi yang berasal
dari dokumentasi pribadi maupun bantuan kecerdasan buatan. Kombinasi berbagai komponen
tersebut dirancang untuk menciptakan keterhubungan antara materi, aktivitas belajar, dan
pengalaman bermain dalam satu platform yang terintegrasi.

Tahap perancangan diawali dengan penyusunan struktur media pembelajaran interaktif
berbantuan Zep Quiz yang disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran pendidikan agama
Hindu kelas X. Pada tahap ini peneliti menentukan jenis soal, peta permainan, materi
pembelajaran, serta ilustrasi yang digunakan dalam media. Selain itu, peneliti juga menyusun
materi belajar dan kisi-kisi soal yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran. Contoh tampilan media pembelajaran interaktif berbantuan Zep Quiz disajikan
pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Zep Quiz

Gambar 1 menunjukkan bahwa media pembelajaran dirancang dengan memadukan
unsur visual, materi pembelajaran, dan variasi bentuk soal dalam satu platform digital yang
terintegrasi. Penggunaan ilustrasi dan peta permainan disesuaikan dengan karakteristik materi
sehingga mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan kontekstual. Selain itu,
penyusunan materi dan soal yang bervariasi bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa
selama proses pembelajaran berlangsung.

Pada tahap desain awal, peneliti merancang tampilan antarmuka media agar sederhana,
mudah digunakan, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Peneliti juga menentukan
berbagai fitur yang digunakan pada platform Zep Quiz, seperti umpan balik langsung,
leaderboard, materi pembelajaran, dan pengaturan kuis. Perancangan dilakukan secara
sistematis agar media tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai sarana
pembelajaran interaktif. Tampilan antarmuka dan fitur-fitur media pembelajaran disajikan pada
Gambar 2.
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Gambar 2. Tampilan Antarmuka dan Fitur Zep Quiz pada Media Pembelajaran

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
"~’. #'https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.11411

1239


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.11411

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2774-6283 | p-ISSN : 2775-0019
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

-~
Jurnal P4l

Gambar 2 menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan Zep Quiz
memiliki berbagai fitur yang mendukung proses pembelajaran berbasis gamifikasi. Kehadiran
fitur seperti leaderboard, umpan balik langsung, dan tampilan visual interaktif dapat
meningkatkan motivasi serta partisipasi siswa dalam belajar. Selain itu, desain antarmuka yang
sederhana dan menarik membantu siswa lebih mudah memahami alur penggunaan media
selama pembelajaran berlangsung.

Tahap terakhir pada proses perancangan adalah implementasi desain media ke dalam
platform Zep Quiz. Pada tahap ini peneliti mulai memasukkan materi, soal, jawaban, gambar
pendukung, serta identitas kuis secara bertahap hingga seluruh komponen media selesai
dikembangkan. Proses pengembangan dilakukan secara sistematis agar media dapat digunakan
sesuai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Proses pengembangan dan input kuis pada
platform Zep Quiz disajikan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Proses Pengembangan dan Input Kuis pada Platform Zep Quiz

Gambar 3 menunjukkan proses implementasi media pembelajaran interaktif ke dalam
platform Zep Quiz hingga menghasilkan beberapa kuis yang siap digunakan dalam
pembelajaran. Tahap ini memperlihatkan bahwa pengembangan media dilakukan secara
bertahap mulai dari penginputan soal, materi, hingga pengaturan identitas kuis. Hasil akhir
pengembangan berupa media pembelajaran interaktif yang terintegrasi dengan fitur gamifikasi
sehingga dapat mendukung pembelajaran pendidikan agama Hindu yang lebih inovatif dan
menarik.

3. Development (Pengembangan)

Hasil validasi ahli dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran
interaktif berbantuan Zep Quiz dari aspek materi, bahasa, dan media sebelum digunakan pada
tahap uji coba lapangan. Proses validasi melibatkan para ahli yang memiliki kompetensi sesuai
bidangnya sehingga masukan yang diberikan dapat digunakan sebagai dasar penyempurnaan
produk. Penilaian dilakukan menggunakan instrumen validasi yang telah disusun berdasarkan
indikator kelayakan media pembelajaran. Ringkasan hasil validasi ahli terhadap media yang
dikembangkan disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil Analisis Validasi Ahli
Aspek  Ahli Jumlah  Total Skor Va  Rata- Keterangan
Butir Skor Maksimal Rata
Guru (Tsh) Va
(Tse)
Ahli 1 15 49 60 82% T78% Valid
Materi
2 15 44 60 73%
Ahli 1 15 40 60 83% 87% Sangat
Bahasa Valid
2 15 43 60 90%
Ahli 1 15 57 60 95% 97% Sangat
Media Valid
2 15 59 60 98%

Hasil validasi yang disajikan pada Tabel 1 menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbantuan Zep Quiz telah memenuhi standar kelayakan untuk diterapkan dalam pembelajaran.
Penilaian para validator mengindikasikan bahwa materi yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran, penggunaan bahasa mudah dipahami, dan desain media mampu mendukung
aktivitas belajar siswa. Selain itu, berbagai saran yang diberikan oleh validator dimanfaatkan
sebagai bahan perbaikan untuk meningkatkan kualitas produk sebelum dilakukan uji
kepraktisan kepada pengguna.

Setelah melalui tahap validasi ahli dan revisi produk, tahap selanjutnya adalah uji
kepraktisan oleh guru pendidikan agama Hindu. Uji ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
kemudahan penggunaan media dalam proses pembelajaran, baik dari segi tampilan,
aksesibilitas, maupun kesesuaian fitur dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. Penilaian
dilakukan oleh beberapa guru melalui pengisian kuesioner kepraktisan. Hasil analisis uji
kepraktisan guru disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Analisis Uji Kepraktisan Guru

Butir Total Skor Skor Maksimal Kepraktisan (P =
Guru (Tse) (Tsh) Tse/Tsh x 100%)
1 2 3

1-15 60 60 56

Rata-Rata Kepraktisan 97%

(P) (P1 + -+-+P5)/n %

100%)

Hasil uji kepraktisan pada Tabel 2 menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbantuan Zep Quiz mudah digunakan dan dapat membantu guru dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif. Guru memberikan respons positif terhadap tampilan media,
kemudahan pengoperasian, serta fitur-fitur yang mendukung proses pembelajaran dan evaluasi
siswa. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki potensi
untuk diterapkan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif pada mata pelajaran
pendidikan agama Hindu.
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Selain melibatkan guru, uji kepraktisan juga dilakukan kepada siswa kelas X sebagai
pengguna utama media pembelajaran. Uji ini bertujuan untuk mengetahui respons siswa
terhadap penggunaan media Zep Quiz dalam proses belajar, khususnya terkait kemudahan
penggunaan, ketertarikan tampilan, dan keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung.
Penilaian dilakukan melalui penyebaran kuesioner kepada siswa setelah penggunaan media
dalam pembelajaran. Hasil analisis uji kepraktisan siswa disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Analisis Uji Kepraktisan Siswa

Jumlah Total Skor Skor Maksimal Kepraktisan (P =
Responden (Tse) (Tsh) Tse/Tsh x 100%)
1 45 60 75%

1 47 60 78%

1 49 60 82%

2 51 60 85%

1 52 60 87%

9 53 60 88%

1 54 60 90%

3 55 60 92%

4 56 60 93%

3 57 60 95%

4 58 60 97%

1 59 60 98%

2 60 60 100%

Jumlah Butir 15

Rata-Rata 91%

Kepraktisan (P)

Keterangan Sangat Praktis

Penilaian siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan pada Tabel 3 berada
pada kategori sangat praktis dengan rata-rata kepraktisan sebesar 91%. Tingginya tingkat
penerimaan tersebut mengindikasikan bahwa media berbantuan Zep Quiz mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan mudah digunakan. Integrasi unsur
gamifikasi melalui berbagai fitur permainan turut mendorong keterlibatan siswa selama
pembelajaran sekaligus membantu menjaga motivasi belajar. Kondisi ini menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan telah selaras dengan karakteristik peserta didik yang terbiasa
berinteraksi dengan teknologi digital dalam kehidupan sehari-hari.

4. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi dilakukan secara formatif sepanjang proses pengembangan untuk memastikan
media yang dihasilkan sesuai dengan tujuan pembelajaran serta kebutuhan pengguna. Masukan
yang diperoleh melalui validasi ahli dan kuesioner guru maupun siswa menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbantuan Zep Quiz dinilai menarik, interaktif, mudah
digunakan, dan inovatif. Meskipun demikian, beberapa perbaikan tetap dilakukan sebagai
bagian dari penyempurnaan produk, meliputi konsistensi penulisan istilah nonbahasa Indonesia
dengan huruf miring, penyesuaian latar belakang materi, pencantuman CP dan TP,
penyempurnaan redaksi soal, penggunaan bahasa baku, serta penambahan profil pengembang.
Berbagai revisi tersebut menunjukkan bahwa proses evaluasi tidak hanya berorientasi pada
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aspek tampilan dan teknis, tetapi juga pada kualitas isi, kebahasaan, dan kesesuaian media
dengan kebutuhan pembelajaran Pendidikan Agama Hindu.

Tahap evaluasi dilakukan secara berkelanjutan dengan melibatkan ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, serta pengguna untuk memastikan media yang dikembangkan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran. Secara umum, media memperoleh penilaian positif karena
dinilai interaktif, mudah digunakan, dan memiliki tampilan yang menarik. Meskipun demikian,
beberapa saran perbaikan tetap diberikan sebagai upaya penyempurnaan produk sebelum
digunakan secara lebih luas. Hasil revisi yang dilakukan berdasarkan masukan para ahli
disajikan pada Gambar 4.
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Gambar 4. Revisi Media Pembelajaran Interaktif Berdasarkan Masukan Ahli

Berdasarkan Gambar 4, revisi produk dilakukan pada beberapa bagian penting untuk
meningkatkan kualitas isi maupun tampilan media pembelajaran. Perbaikan mencakup
konsistensi penggunaan istilah asing dengan cetak miring, penyesuaian latar belakang materi
agar lebih relevan dengan konteks pembelajaran, penyempurnaan narasi soal, serta penambahan
CP dan TP pada materi belajar. Selain itu, dilakukan pula perbaikan penggunaan bahasa baku
dan penambahan profil pengembang pada media. Revisi tersebut menunjukkan bahwa proses
evaluasi tidak hanya berfokus pada aspek teknis media, tetapi juga pada kualitas isi,
keterbacaan, dan kesesuaian media dengan karakteristik pembelajaran pendidikan agama
Hindu.

Pembahasan

Perubahan yang terjadi dalam praktik pembelajaran saat ini tidak hanya ditandai oleh
hadirnya teknologi di ruang kelas, tetapi juga oleh bergesernya cara peserta didik berinteraksi
dengan pengetahuan. Lingkungan digital telah membentuk kebiasaan belajar yang berbeda
dibandingkan generasi sebelumnya, di mana siswa cenderung lebih tertarik pada aktivitas yang
memungkinkan mereka berpartisipasi secara aktif daripada sekadar menerima informasi.
Dalam konteks tersebut, penggunaan media berbantuan Zep Quiz menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih dinamis pada pembelajaran Pendidikan Agama Hindu. Materi Yadnya dalam
Ramayana dan Mahabharata tidak lagi disajikan sebagai informasi yang harus dihafalkan,
melainkan dihadirkan melalui aktivitas yang mendorong keterlibatan siswa selama proses
belajar. Situasi ini menunjukkan bahwa kualitas pengalaman belajar semakin ditentukan oleh
kemampuan media dalam menciptakan interaksi yang bermakna antara peserta didik dan materi
pembelajaran. Dengan demikian, teknologi berperan sebagai fasilitator yang membantu siswa
membangun keterhubungan yang lebih kuat dengan materi yang dipelajari (Aryfien et al., 2025;
Putra et al., 2025).
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Pengalaman belajar yang muncul selama penggunaan media memperlihatkan bahwa
proses memahami materi berlangsung melalui keterlibatan aktif peserta didik. Setiap aktivitas
yang dilakukan menuntut siswa untuk berpikir, mempertimbangkan pilihan jawaban, serta
merefleksikan hasil yang diperoleh melalui umpan balik yang diberikan secara langsung. Proses
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran tidak berlangsung secara linear melalui transfer
informasi dari guru kepada siswa, tetapi berkembang melalui interaksi yang memungkinkan
terbentuknya pemahaman secara bertahap. Dalam situasi ini, teknologi tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu penyampaian materi, melainkan sebagai lingkungan belajar yang
menyediakan pengalaman eksploratif bagi peserta didik. Kehadiran unsur gamification dalam
Zep Quiz menjadi bagian penting yang mendukung proses tersebut karena mampu
menghadirkan tantangan dan keterlibatan yang mendorong siswa untuk terus berinteraksi
dengan materi pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan pandangan Rodrigues et al. (2022) dan
Rojabi et al. (2022) yang menempatkan aktivitas belajar berbasis permainan sebagai sarana
yang dapat memperkuat proses konstruksi pengetahuan peserta didik.

Menariknya, penerapan media ini juga memperlihatkan bahwa pembelajaran
Pendidikan Agama Hindu dapat berlangsung dengan pendekatan yang lebih partisipatif tanpa
mengurangi kedalaman substansi materi yang dipelajari. Selama ini pembelajaran keagamaan
sering dipersepsikan identik dengan aktivitas membaca dan mendengarkan penjelasan guru.
Namun, pengalaman yang diperoleh melalui penggunaan Zep Quiz menunjukkan bahwa nilai-
nilai religius dan spiritual tetap dapat dipelajari melalui aktivitas yang melibatkan keterlibatan
siswa secara langsung. Ketika peserta didik terlibat dalam berbagai tantangan pembelajaran,
mempertahankan fokus, dan berusaha memperoleh hasil terbaik, mereka tidak hanya
berinteraksi dengan media tetapi juga dengan makna yang terkandung dalam materi. Fitur-fitur
seperti leaderboard, tantangan permainan, dan umpan balik instan berkontribusi menciptakan
suasana belajar yang lebih hidup sehingga mendorong munculnya motivasi dan antusiasme
selama pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut memperkuat temuan Husen dan Wulandari
(2025) serta Windarti et al. (2025) yang menunjukkan bahwa Zep Quiz mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.

Selain memperlihatkan perubahan pada pengalaman belajar siswa, penelitian ini juga
menunjukkan pentingnya kualitas desain media dalam mendukung keberhasilan pembelajaran
digital. Penilaian yang diberikan oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media menunjukkan
bahwa produk yang dikembangkan telah memenuhi aspek yang diperlukan untuk digunakan
dalam pembelajaran. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa efektivitas media tidak hanya
ditentukan oleh tampilan visual yang menarik, tetapi juga oleh kesesuaian isi, kejelasan bahasa,
kemudahan navigasi, dan pengalaman pengguna secara keseluruhan. Keseimbangan antara
berbagai komponen tersebut menjadi faktor yang menentukan apakah media dapat digunakan
secara optimal dalam situasi pembelajaran nyata. Oleh karena itu, capaian validitas yang tinggi
mencerminkan keberhasilan integrasi antara kebutuhan pedagogis dan karakteristik pengguna
ke dalam satu produk yang utuh. Pandangan ini sejalan dengan berbagai penelitian yang
melaporkan bahwa media berbasis gamification memiliki potensi besar dalam mendukung
pembelajaran yang menarik sekaligus berkualitas secara akademik (Feriansyah & Titaley,
2025; Apriliyah et al., 2026; Aminah et al., 2025).

Kontribusi penelitian ini menjadi semakin menarik ketika ditempatkan dalam konteks
Pendidikan Agama Hindu. Berbeda dengan sebagian besar kajian yang berfokus pada
penerapan gamification dalam mata pelajaran umum, penelitian ini menunjukkan bahwa
pendekatan serupa juga dapat diterapkan pada materi yang mengandung dimensi moral,
spiritual, dan religius. Temuan tersebut memberikan perspektif bahwa unsur permainan tidak
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selalu berorientasi pada hiburan semata, tetapi dapat menjadi strategi untuk memperkuat
keterlibatan peserta didik dalam memahami nilai-nilai yang lebih mendalam. Kehadiran media
berbasis Zep Quiz memperlihatkan bahwa pembelajaran agama dapat dikemas secara lebih
dekat dengan karakteristik generasi digital tanpa menghilangkan esensi materi yang diajarkan.
Dengan demikian, penelitian ini memperluas ruang pemanfaatan gamification dalam konteks
pendidikan yang selama ini relatif jarang menjadi perhatian, khususnya pada pembelajaran
Pendidikan Agama Hindu (Aminah et al., 2025; Apriliyah et al., 2026; Daulay et al., 2023).

Apabila dikaitkan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21, penggunaan media interaktif
semacam ini juga memiliki relevansi yang lebih luas. Sekolah saat ini tidak hanya dituntut untuk
membantu peserta didik menguasai materi pelajaran, tetapi juga membekali mereka dengan
kemampuan beradaptasi terhadap perkembangan teknologi yang terus berlangsung. Aktivitas
belajar yang terintegrasi dengan media digital memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengembangkan kemandirian, kemampuan mengambil keputusan, dan keterampilan
berinteraksi dengan teknologi secara produktif. Dalam situasi tersebut, pembelajaran agama
tidak hanya menjadi sarana penguatan pengetahuan keagamaan, tetapi juga menjadi ruang
untuk mengembangkan kompetensi yang dibutuhkan pada era digital. Interpretasi ini
mendukung pandangan Jevisa dan Suwendra (2024), Situmeang et al. (2022), Pujianto et al.
(2025), serta Muhtarromah et al. (2025) mengenai pentingnya pemanfaatan media interaktif
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan zaman.

Pada akhirnya, makna utama yang dapat ditarik dari penelitian ini tidak terletak semata-
mata pada produk yang berhasil dikembangkan, melainkan pada cara pembelajaran dapat
ditransformasikan melalui pendekatan yang lebih sesuai dengan karakteristik peserta didik
masa kini. Zep Quiz menunjukkan bahwa inovasi tidak selalu menuntut perubahan kurikulum
atau perombakan materi secara menyeluruh, tetapi dapat dimulai dari cara materi dihadirkan
dan dialami oleh siswa. Meskipun demikian, ruang pengembangan masih terbuka karena
penelitian ini berfokus pada validitas dan kepraktisan produk sehingga belum mengkaji
dampaknya terhadap hasil belajar melalui pengujian eksperimental yang lebih luas. Oleh sebab
itu, penelitian lanjutan perlu diarahkan pada pengujian efektivitas dengan melibatkan jumlah
peserta yang lebih besar, materi yang lebih beragam, serta pengukuran terhadap aspek hasil
belajar, motivasi, dan pembentukan karakter. Upaya tersebut penting agar kontribusi
gamification dalam pendidikan dapat dipahami secara lebih komprehensif, tidak hanya dari
tingkat penerimaan pengguna, tetapi juga dari pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran
secara berkelanjutan.

KESIMPULAN

Pembelajaran agama di tengah perkembangan teknologi digital menuntut hadirnya
pendekatan yang tidak hanya mampu menyampaikan materi, tetapi juga membangun
pengalaman belajar yang dekat dengan karakteristik generasi saat ini. Pengembangan media
pembelajaran interaktif berbantuan Zep Quiz pada materi Yadnya dalam epos Ramayana dan
Mahabharata memperlihatkan bahwa nilai-nilai keagamaan dapat dikemas melalui lingkungan
belajar digital yang tetap mempertahankan substansi materi sekaligus meningkatkan daya tarik
pembelajaran. Tingkat validitas dan kepraktisan yang diperoleh menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan mampu memenuhi kebutuhan pengguna serta layak dimanfaatkan sebagai
pendukung pembelajaran Pendidikan Agama Hindu di sekolah. Kehadiran unsur gamification
juga memberikan peluang bagi peserta didik untuk berinteraksi secara lebih aktif dengan materi,
sehingga proses belajar berlangsung sebagai pengalaman yang melibatkan partisipasi,
eksplorasi, dan keterlibatan yang berkelanjutan.
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Lebih luas lagi, temuan penelitian ini mengisyaratkan bahwa transformasi pembelajaran
tidak selalu harus diwujudkan melalui perubahan kurikulum atau penambahan materi,
melainkan dapat dimulai dari cara pembelajaran dirancang dan disajikan kepada peserta didik.
Pemanfaatan Zep Quiz menunjukkan potensi media digital dalam memperkaya strategi
pembelajaran agama sekaligus menjembatani kebutuhan peserta didik dengan tuntutan
kompetensi abad ke-21. Meskipun demikian, ruang pengembangan masih terbuka, terutama
untuk mengkaji pengaruh media terhadap motivasi belajar, hasil belajar, keterampilan berpikir,
maupun pembentukan karakter melalui cakupan penelitian yang lebih luas. Dengan demikian,
media yang dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai alternatif sarana pembelajaran digital,
tetapi juga menjadi bagian dari upaya menghadirkan pembelajaran yang lebih adaptif, inovatif,
dan responsif terhadap perubahan lingkungan pendidikan masa kini.
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