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ABSTRACT 

This study aimed to determine the validity, practicality, and effectiveness of 
developing Zep Quiz learning media in the Natural and Social Sciences (IPAS) 
subject, students’ responses after using the Zep Quiz learning media, students’ 
activities during the learning process using Zep Quiz, and students’ IPAS learning 
outcomes after using Zep Quiz on the topic of the human respiratory system. This 
study employed a Research and Development (R&D) method using the ADDIE 
development model. The research subjects were 23 fifth-grade students of class V-
B at SDN Dukuh Kupang V Surabaya. The results showed that the material expert 
validation obtained a percentage of 84%, categorized as very valid, while the Zep 
Quiz media validation obtained a percentage of 97.33%, categorized as very valid. 
Students’ responses toward the use of Zep Quiz achieved a percentage of 91.41%, 
categorized as very practical, and students’ learning activities reached 100%, 
categorized as very practical. The IPAS learning outcomes showed an increase 
from an average Pretest score of 54.78 to an average Posttest score of 88.47 after 
using Zep Quiz, with an N-gain value of 0.745, which falls into the high category. 
Therefore, it can be concluded that the development of Zep Quiz learning media in 
the IPAS subject is effective in improving the learning outcomes of fifth-grade 
elementary school students. 

Keywords: Zep Quiz learning media, IPAS, learning outcomes, elementary school 

ABSTRAK 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui kevalidan,kepraktisan, dan 
keefektivan pengembangan media Zep Quiz pada mata Pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS),  respon murid setelah menggunakan media 
pembelajaran Zep Quiz, aktivitas murid selama proses pembelajaran menggunakan 
media Zep Quiz, serta hasil belajar IPAS murid setelah menggunakan media Zep 
Quiz pada materi organ pernapasan manusia. Penelitian ini menggunakan metode 
Research and Development (R&D)  dengan model pengembangan ADDIE. Subjek 
penelitian ini adalah 23 murid kelas V-B di SDN Dukuh Kupang V Surabaya. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 
84% dengan kriteria sangat valid, sedangkan validasi ahli media Zep Quiz 
memperoleh persentase sebesar 97,33% dengan kriteria sangat valid. Respon 
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murid terhadap penggunaan media Zep Quiz memperoleh persentase sebesar 
91,41% dengan kriteria sangat praktis, dan aktivitas murid selama pembelajaran 
memperoleh persentase sebesar 100% dengan kriteria sangat praktis. Hasil belajar 
IPAS murid menunjukkan peningkatan dari skor rata-rata Pretest sebesar 54,78 
menjadi skor rata-rata Posttest sebesar 88,47 setelah menggunakan media Zep 
Quiz, dengan nilai N-gain sebesar 0,745 yang termasuk dalam kategori tinggi. 
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 
pembelajaran Zep Quiz pada mata pelajaran IPAS efektif dalam meningkatkan hasil 
belajar murid kelas V sekolah dasar. 
 
Kata Kunci: media pembelajaran Zep Quiz, IPAS, hasil belajar, sekolah dasar 
 
A. Pendahuluan  

Teknologi informasi yang 

berkembang sangat cepat pada masa 

globalisasi tidak dapat dipisahkan 

dampaknya terhadap semua sektor, 

salah satu nya sektor pendidikan. 

Kemajuan teknologi yang berfungsi 

guna meningkatkan standar kualitas 

pendidikan, khususnya melalui 

adaptasi terhadap pemanfaatan 

teknologi informasi dan komunikasi 

pada proses pembelajaran menjadi 

tantangan global pada dunia 

pendidikan (Salsabila & Agustian, 

2021).  

Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

di sekolah dasar memiliki karakteristik 

tersendiri. Sebagai mata pelajaran 

yang menggabungkan unsur-unsur 

sains dan sosial. Proses 

pembelajaran IPAS secara tradisional 

di SD didominasi oleh metode 

ceramah, tanya jawab, dan 

penggunaan media pembelajaran 

yang kurang interaktif. Hal ini 

menyebabkan hasil belajar murid 

pada mata pelajaran IPAS masih di 

bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP).  

Berbagai penelitian, salah 

satunya temuan (Linda & Kristin, 

2024) kondisi nyata yang terjadi di SD 

Negeri Pakopen 01, capaian hasil 

belajar murid masih tergolong rendah. 

Hal ini dibuktikan dengan hasil 

kegiatan pra-siklus, di mana dari total 

27 murid hanya 10 murid yang 

mencapai ketuntasan belajar. 

Sehingga dapat disimpulkan 

persentase ketuntasan yang diperoleh 

baru sebesar 37,03%. 

 Berdasarkan hasil 

wawancara yang dilakukan peneliti di 

kelas V-B di SDN Dukuh Kupang V 

Surabaya. Pada tanggal 25 

September 2025 peneliti melakukan 

wawancara dengan Ibu Endang 

Supriyatin S.Pd selaku guru kelas V-

B. Ibu Endang menujukkan bahwa 
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dari total 23 murid, terdapat 13 murid 

yang mengalami kesulitan dalam 

mempelajari materi IPAS, ditandai 

dengan perolehan nilai di bawah rata-

rata Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) yaitu sebesar 

75. Lebih lanjut, ibu Endang selaku 

guru kelas V-B juga menjelaskan 

bahwa penyebab utamanya adalah 

kurangnya inovasi dalam media 

pembelajaran yang dapat 

meningkatkan pemahaman dan hasil 

belajar murid. Beberapa faktor lain 

yang memengaruhi rendahnya hasil 

belajar antara lain masih 

menggunakan metode pembelajaran 

konvensional serta kurangnya media 

pembelajaran yang menarik dan 

interaktif terutama media 

pembelajaran berbasis digital.  

Berdasarkan hal tersebut 

hasil penelitian Mahande at al., (2023) 

yang menyatakan bahwa murid 

menunjukkan keaktifan dan 

antusiasme yang lebih tinggi dalam 

proses pembelajaran ketika didukung 

oleh penggunaan media 

pembelajaran interaktif. Media 

interaktif ini merupakan sarana yang 

memfasilitasi keterlibatan antara 

murid dengan materi pembelajaran, 

guru, serta teknologi yang digunakan. 

Media pembelajaran interaktif terdiri 

atas berbagai jenis yang beragam, di 

antaranya adalah platform seperti 

Wayground, Kahoot, Educaplay, 

Bamboozle, dan Zep Quiz, serta 

platform media interaktif lainnya.  

Zep Quiz merupakan sebuah 

platform kuis berbasis metaverse 

yang dikembangkan untuk 

menghadirkan pengalaman belajar 

yang interaktif serta menyenangkan 

bagi murid (Astandi, 2025). 

Penggunaan aplikasi Zep Quiz 

sebagai media pembelajaran interaktif 

memberikan alternatif inovatif yang 

menggabungkan metode 

pembelajaran dengan elemen 

gamifikasi. Temuan ini diperkuat  oleh 

penelitian Yasminda & Komalasari 

(2025) yang mengemukakan bahwa 

pembelajaran berbasis teknologi dan 

media interaktif selaras dengan 

tuntutan pembelajaran abad ke-21, 

khususnya dalam pengembangan 

literasi digital, kemampuan kolaborasi, 

dan kreativitas murid. 

 Untuk mengatasi 

permasalahan di atas, Salah satu 

upaya yang dapat dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

di kelas V-B SDN Dukuh Kupang V 

Surabaya adalah dengan 

mengembangkan media interaktif 

berbasis Zep Quiz. Berdasarkan latar 
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belakang dan analisis di atas, maka 

peneliti berencana untuk melakukan 

penelitian berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Aplikasi Zep Quiz untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Murid 

Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas V-B 

SDN Dukuh Kupang V Surabaya ”. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menerapkan 

metode Research and Development 

(R&D)  atau penelitian 

pengembangan. Model 

pengembangan yang digunakan 

adalah model pengembangan ADDIE,  

yang mencakup beberapa tahapan 

yang saling berhubungan, yaitu 

Analysis (analisis), Design 

(perencanaan), Development 

(pengembangan), Implementation 

(penerapan), Evaluation (evaluasi) 

(Anafi et al., 2021). 

 
Gambar 1 Tahapan model 

ADDIE 

Penelitian dilaksanakan di SDN 

Dukuh Kupang V Surabaya pada 

bulan Januari 2026, subjek dalam 

penelitian ini, yakni murid kelas V-B di 

SDN Dukuh Kupang V Surabaya 

sejumlah 23 murid. 

Teknik pengumpulan data ini 

terdiri atas wawancara, tes, dan 

angket. Pada wawancara bertujuan 

untuk menggali informasi secara 

mendalam, khususnya terkait subjek 

penelitian yang memiliki karakteristik 

kompleks atau bersifat personal. Pada 

tes dilakukan untuk memperoleh 

informasi terkait tingkat pengetahuan 

subyek atau variabel yang diteliti (Saat 

& Mania, 2020). Tes dalam penelitian 

ini dilaksanakan dalam bentuk Pretest 

dan Posttest. Sementara itu, pada 

angket bertujuan untuk 

mengumpulkan masukan dan 

penilaian terkait kualitas media 

pembelajaran, relevansi materi, serta 

pengalaman belajar murid selama 

menggunakan aplikasi Zep Quiz, serta 

aktivitas murid. 

Instrumen pengumpulan data 

yaitu lembar wawancara, kisi-kisi tes 

dengan menggunakan 15 butir soal 

Pretest dan juga 15 butir soal Posttest 

agar dapat mengetahui perolehan 

hasil belajar murid sebelum dan 

setelah Penggunaaan media 

pembelajaran Zep Quiz pada mata 

pelajaran IPAS, angket ahli materi, 

angket ahli media, angket respon 
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murid untuk mengetahui tanggapan 

murid setelah menggunakan media, 

dan angket aktivitas murid selama 

pembelajaran IPAS dengan media 

Zep Quiz. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan desain penelitian Pre-

Eksperimental dengan bentuk One 

Group Pretest-Posttest Design. 

Dengan demikian hasil perlakuan 

dapat diketahui lebih akurat. Secara 

sederhana desain penelitian yang 

digunakan adalah sebagai berikut 

Sugiono (dalam Dony et al., 2025). 

 

  

Keterangan : 

O1 = tes awal (Pretest) 

O2 = tes akhir (Posttest) 

Penggunaan aplikasi Zep Quiz 

terhadap hasil belajar murid 

= (O2 – O1) 

 Dalam angket validasi media 

dinilai oleh dosen ahli di bidang media 

pembelajaran. Sedangkan angket 

validasi materi terdiri atas dosen dan 

guru kelas ahli di bidang mata 

pelajaran IPAS khususnya materi 

organ pernapasan manusia. Untuk 

mengetahui persentase validitas 

media pembelajaran berbasis aplikasi 

Zep Quiz yang dikembangkan serta 

menilai kevalidan kualitas materi. 

Dapat menggunakan rumus berikut 

(Handayani & Rahayu, 2020). 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒

=
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ	𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑦𝑎𝑛𝑔	𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ	𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 	𝑥	100 

 Setelah mendapatkan hasil 

nilai kevalidan dari masing-masing 

ahli validator, apabila hasil validasi 

memperoleh interval 81%-100%, 

maka kualitas materi dan media 

termasuk ke dalam kriteria sangat 

valid. Sehingga layak digunakan 

untuk uji coba penelitian. 

Analisis kepraktisan dapat 

dilakukan dengan menghitung 

persentase responden, sehingga 

memudahkan penilaian terhadap 

kepraktisan media pembelajaran 

interaktif berdasarkan respon dari 

murid dan aktivitas murid selama 

proses pembelajaran, penilaian dapat  

menggunakan rumus sebagai berikut 

(Septiana & Firdonsyah, 2025). 
𝑅𝑢𝑚𝑢𝑠	𝐼𝑛𝑑𝑒𝑥	%

=
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙	𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
	𝑥	100 

 Hasil dari persentase tersebut 

dapat ditentukan apabila memperoleh 

nilai interval 80%-100% termasuk 

dalam kriteria sangat praktis pada 

kegiatan pembelajaran IPAS dengan 

menggunakan media Zep Quiz. 

O1 X O2 
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Tes uji coba produk jenis one-

group pre-test dan post-test dapat 

digunakan untuk mengetahui hasil 

belajar murid pada mata pelajaran 

IPAS. Hasil tes kemudian diperiksa 

dengan menggunakan rumus N-Gain 

untuk membandingkan hasil pre-test 

dan post-test (Indrian et al., 2025). 

Analisis keefektifan dapat dihitung 

dengan cara mencari jumlah skor 

yang diperoleh murid, agar dapat 

mengetahui keefektifan media 

pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan peneliti menggunakan 

rumus sebagai berikut (Indrian et al., 

2025). 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛

=
𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡  

 
 

Keterangan : 

Skor Posttest = nilai setelah 

perlakuan 

Skor Prestest = nilai sebelum 

perlakuan 

Skor ideal = nilai maksimal 
Tabel 1 Kriteria penilaian N-Gain 

N-gain (g) Kriteria 

N-Gain ≥	0,70 Tinggi 

0,30 < N-Gain ≥ 0,70 Sedang 

N-Gain ≤ 0,30 Rendah 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

1. Hasil 
 Hasil pengembangan produk 

awal dalam penelitian ini berupa 

media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi Zep Quiz yang 

digunakan pada mata pelajaran 

IPAS kelas V-B SDN Dukuh 

Kupang V Surabaya.  sebelum 

diimplementasikan dalam 

pembelajaran di kelas V-B SDN 

Dukuh Kupang V Surabaya 

dilakukan validasi. Validasi 

dilakukan oleh dua ahli materi, yaitu 

guru kelas V-B dan dosen yang ahli 

di bidang mata pelajaran IPAS. 

Serta melibatkan satu ahli media 

dari dosen PGSD Universitas 

Wijaya Kusuma Surabaya. Ahli 

media dan ahli materi diberikan 

lembar angket validasi untuk 

menilai.  

 Ahli media menvalidasi 

berkaitan dengan aspek penyajian 

platform, desain isi, tampilan, dan 

fungsi secara keseluruhan. Hasil 

validitas media diperoleh hasil 

sebesar 97,33% dengan kriteria 

sangat valid . Berdasarkan hal 

tersebut, maka media 

pembelajaran Zep Quiz yang 

dikembangkan dinyatakan layak 

untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran di kelas. Berikut 
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gambar media Zep Quiz setelah 

mendapat hasil validasi. 

 
Gambar 2 Media Zep Quiz 

 Sementara itu, ahli materi 

memvalidasi kesesuaian dengan 

tujuan pembelajaran, materi, 

bahasa, penyajian dan ilustrasi, 

tingkat kesulitan, kesuaian materi 

dengan kurikulum. Berdasarkan 

hasil validasi dari kedua ahli materi 

diperoleh hasil 84% dengan kriteria 

sangat valid, namun masih terdapat 

beberapa aspek yang perlu 

diperbaiki dan ditambahkan. 

Meskipun demikian, saran dan 

masukan dari ahli materi dapat 

dijadikan dasar untuk melakukan 

perbaikan sebelum digunakan. 

 Respon murid terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan 

diperoleh melalui pengisian angket 

setelah kegiatan pembelajaran 

dilaksanakan. Berikut ini adalah 

hasil penilaian dari respon murid: 

 
Gambar 3 Diagram Hasil Respon 

Murid 

 Berdasarkan hasil respon 

murid, dapat disimpulkan bahwa 

total skor respon murid berada 

pada rentang 31 hingga 40. 

Sebagian besar murid memperoleh 

skor yang mendekati skor 

maksimum,  yaitu 40, yang 

menunjukkan respon positif 

terhadap media pembelajaran yang 

digunakan. 

 Aktivitas murid selama proses 

pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan 

diamati melalui lembar aktivitas 

murid. Pengamatan ini dilakukan 

untuk mengamati Tingkat 

keterlibatan murid selama proses 

pembelajaran. Hasil penilaian 

aktivitas murid sebagai berikut: 
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Gambar 4 Tabel Hasil Aktivitas 

Murid 

 Secara keseluruhan, Nilai yang 

diperoleh sebesar 100%. Hasil 

lembar aktivitas murid 

menunjukkan bahwa murid sangat 

aktif, terlibat penuh dalam proses 

pembelajaran, dan seluruh aspek 

aktivitas tercapai.   

  Hasil belajar murid dalam 

penelitian ini diperoleh melalui 

pelaksanaan Pretest dan Posttest. 

Pretest diberikan sebelum 

pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran Zep Quiz 

untuk mengetahui awal murid, 

sedangkan Posttest diberikan 

setelah menggunakan media 

pembelajaran Zep Quiz untuk 

mengetahui peningkatan hasil 

belajar murid setelah 

menggunakan Zep Quiz. Adapun 

hasil belajar murid sebagai 

berikut: 

 
Gambar 5 Diagram Hasil Belajar 

Murid 

  Berdasarkan dari data tersebut, 

hasil Pretest murid memperoleh 

rata-rata 54,78 kurang dari 75 nilai 

KKTP, sedangkan hasil nilai dari 

postest murid memperoleh rata-

rata sebesar 88,47. Maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat 

peningkatan dari hasil rata-rata 

tersebut. Peningkatan Pretest dan 

Postest diperhitungkan dengan 

rumus N-gain dibawah ini: 

Tabel 2 Hasil N-Gain 
Rata-

rata 

Pretest 

Rata-

rata 

Posttest 

N-

Gain 

Tingkat 

Hasil 

Belajar 

54,78 88,47 0,745 Tinggi 

  Dari tabel di atas, menunjukkan 

bahwa hasil belajar IPAS dari 

rata-rata nilai Pretest murid 

sebesar 54,78 sebelum 

menggunakan media 

pembelajaran. Sedangkan 

peningkatan nampak terlihat pada 

nilai IPAS rata-rata Posttest 

sebesar 88,47 setelah 

menggunakan media Zep Quiz 

pada proses pembelajaran. Nilai 

pada hasil N-gain murid pada 

kelas V-B di SDN Dukuh Kupang 

V Surabaya menunjukkan 

peningkatan hasil belajar dengan 

hasil nilai 0,745 termasuk dalam 

kategori tinggi. 
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2. Pembahasan 
 Media pembelajaran dapat di 

katakan layak apabila telah 

mendapatkan hasil validasi materi 

dan hasil validasi media. 

Berdasarkan validitas media 

diperoleh hasil sebesar 97,33% 

dengan kriteria sangat valid dari segi 

penyajian platform, isi, tampilan, dan 

fungsi. Media pembelajaran Zep 

Quiz dikembangkan untuk 

menghadirkan pengalaman belajar 

yang interaktif serta menyenangkan 

bagi murid (Astandi, 2025). Sementara 

itu, hasil validasi dari kedua ahli 

materi, dapat disimpulkan bahwa 

materi organ pernapasan manusia 

yang telah disusun diperoleh hasil 

84% dengan kriteria sangat valid.  
 Proses pembelajaran IPAS 

dengan menggunakan media Zep Quiz 

dirancang untuk mengamati tingkat 

keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran materi organ 

pernapasan manusia pada kelas V-

B SD. Berdasarkan hasil penilaian 

aktivitas murid mendapatkan 

jumlah persentase sebesar 100% 

yang termasuk dalam kriteria 

sangat praktis. Dengan demikian 

menunjukkan bahwa murid aktif, 

termotivasi, dan terlibat penuh 

dalam seluruh rangkaian 

pembelajaran.  

 Respon murid setelah 

mengguanakan media Zep Quiz 

menujukkan respon positif, hal ini 

didukung oleh hasil penilaian murid 

setelah menggunakan media Zep 

Quiz yaitu sebesar 91,41%. 

Dengan demikian, media 

pembelajaran Zep Quiz dinilai 

menarik, mudah digunakan, 

sehingga layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

 Melalui penelitian 

pengembangan media Zep Quiz 

pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial dan Alam 

(IPAS) cara mengetahui 

peningkatan hasil belajar murid 

setelah menerapkan media Zep 

Quiz, ini diperoleh melalui 

pelaksanaan Pretest dan Posttest. 

Pretest diberikan sebelum 

pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran Zep Quiz untuk 

mengetahui awal murid, sedangkan 

Posttest diberikan setelah 

menggunakan media pembelajaran 

Zep Quiz untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar murid 

setelah menggunakan Zep Quiz. 

Berdasarkan nilai rata-rata Pretest 

IPAS murid yaitu 54,78 sebelum 
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menerapkan media pembelajaran 

Zep Quiz.  

 Sementara itu, peningkatan 

hasil belajar terlihat pada nilai 

rata-rata Posttest murid sejumlah 

88,47, nilai tersebut didapatkan 

setelah murid menerapkan media 

pembelajaran Zep Quiz pada maa 

pelajaran IPAS materi Organ 

Pernapasan manusia. 

 Selanjutnya, pada perhitungan 

N-gain hasil belajar murid kelas V-

B di SDN Dukuh Kupang V 

Surabaya menunjukkan  

peningkatan dengan hasil nilai 

0,745 yang termasuk dalam kriteri 

tinggi. Hal ini sesuai dengan (Dola 

et al., 2025) Penggunaan Zep Quiz 

memungkinkan murid mengikuti 

pembelajaran secara 

menyenangkan dan kompetitif, 

sehingga dapat meningkatkan 

motivasi serta hasil belajar murid. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

setelah menggunakan media Zep 

Quiz dapat meningkatkan hasil 

belajar IPAS.  

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 

analisis data tentang Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Aplikasi Zep Quiz untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Murid 

pada Mata Pelajaran IPAS Kelas V 

SDN Dukuh Kupang V Surabaya, 

dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi Zep Quiz 

pada materi organ pernapasan 

manusia kelas V dinyatakan 

layak digunakan. Hal ini 

ditunjukkan oleh hasil validasi 

ahli media sebesar 97,33% dan 

validasi ahli materi sebesar 

84%, yang keduanya termasuk 

dalam kriteria sangat valid. 

Penggunaan media ini mampu 

menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih 

menarik dan menyenangkan. 

2. Respon murid kelas V-B SDN 

Dukuh Kupang V Surabaya 

terhadap penggunaan media 

pembelajaran Zep Quiz 

memperoleh persentase 

sebesar 91,41% dengan 

kriteria sangat praktis. 

3. Penggunaan media Zep Quiz 

mampu meningkatkan aktivitas 

murid selama proses 

pembelajaran IPAS. Murid 

menunjukkan keaktifan, 

partisipasi, dan antusiasme 

yang tinggi, yang didukung oleh 

hasil penilaian aktivitas murid 
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sebesar 100% dengan kriteria 

sangat praktis. 

4. Penerapan media Zep Quiz 

memberikan dampak positif 

terhadap hasil belajar murid. 

Peningkatan tersebut dari hasil 

rata-rata Pretest 54,78 menjadi 

hasil rata-rata postest 88,47 

setelah menggunakan media 

Zep Quiz. Hasil analisis N-Gain 

dari nilai Pretest dan Posttest 

pada 23 murid kelas V-B 

menunjukkan skor sebesar 

0,745 yang termasuk dalam 

kriteria tinggi. 
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