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Abstract: This study developed gamification-based Pancasila education learning media
using Zep Quiz to improve the learning outcomes of fourth-grade students, employing the
Research & Development (R&D) method with the ADDIE (Analysis, Design, Develop,
Implement, and Evaluate) development model. The background of this study was the
limited number of studies on the development of gamification learning media for Pancasila
subjects, even though this phenomenon has a significant effect on motivation and learning
achievement in elementary schools. The study involved 28 students from Jatirunggo 01
Public Elementary School in Semarang Regency, consisting of 8 students for a small-scale
trial and 20 students for a large-scale trial. Data were collected through pretest and posttest,
expert validation questionnaires, needs questionnaires, and response questionnaires,
analyzed using the Shapiro-Wilk normality test, homogeneity test, paired sample T-test,
and N-Gain analysis. Prior to the main study, the test instrument underwent validity and
reliability testing, yielding valid items with reliable results (Cronbach's Alpha > 0.70),
confirming that the instrument was suitable for measuring student learning outcomes. The
results showed that the Zep Quiz media obtained expert validation with an average score
of 96% in the "Very Appropriate" category. The effectiveness of the media was proven by
an increase in the pretest score from 43.75 to 86.12 on the posttest with a 90% completion
rate and an N-Gain value of 0.78 (High category). The Paired Sample T-test showed a
significance value of 0.001 (t = -17.574, df = 19, Sig. < 0.05), confirming the statistical
effectiveness of the media. These findings imply that integrating gamification-based digital
platforms such as Zep Quiz into Pancasila education learning can serve as a practical and
replicable strategy for elementary school teachers to increase student engagement,
motivation, and mastery of Pancasila values, and thus warrants broader adoption across
schools in Indonesia. In conclusion, the Pancasila Education learning media based on Zep
Quiz is highly feasible and effective in improving student learning outcomes.

Keywords: learning media, Zep Quiz, gamification, Pancasila education, learning
outcomes.

Abstrak: Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran Pendidikan Pancasila
berbasis gamifikasi menggunakan Zep Quiz untuk meningkatkan hasil belajar murid kelas
IV, dengan menggunakan metode Research & Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implement, and Evaluate). Latar
belakang penelitian adalah keterbatasan studi mengenai pengembangan media
pembelajaran gamifikasi untuk mata pelajaran Pancasila, padahal fenomena ini
berpengaruh signifikan terhadap motivasi dan prestasi belajar di sekolah dasar. Penelitian
melibatkan 28 murid dari SD Negeri Jatirunggo 01 Kabupaten Semarang, terdiri atas 8
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murid untuk uji coba skala kecil dan 20 murid untuk uji coba skala besar. Data
dikumpulkan melalui pretest posttest, angket validasi ahli, angket kebutuhan, dan angket
tanggapan, dianalisis menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, uji homogenitas, uji T
sampel berpasangan, dan analisis N-Gain. Sebelum pelaksanaan penelitian utama,
instrumen tes telah melalui uji validitas dan reliabilitas, menghasilkan butir soal yang valid
dengan tingkat reliabilitas yang memadai (Cronbach's Alpha > 0,70), sehingga instrumen
dinyatakan layak digunakan untuk mengukur hasil belajar murid. Hasil penelitian
menunjukkan media Zep Quiz memperoleh validasi ahli dengan skor rata-rata 96% dalam
kategori "Sangat Layak". Efektivitas media terbukti dengan peningkatan skor pretest 43,75
menjadi 86,12 pada posttest dengan tingkat ketuntasan 90% dan nilai N-Gain sebesar 0,78
(kategori Tinggi). Uji T Sampel Berpasangan menunjukkan nilai signifikansi 0,001 (t =
-17,574, df = 19, Sig. < 0,05), mengkonfirmasi efektivitas media secara statistik. Temuan ini
berimplikasi bahwa integrasi platform digital berbasis gamifikasi seperti Zep Quiz dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila dapat menjadi strategi yang praktis dan dapat
direplikasi oleh guru sekolah dasar untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan
penguasaan nilai-nilai Pancasila pada murid, sehingga perlu dipertimbangkan untuk
diterapkan secara lebih luas di sekolah-sekolah di Indonesia. Kesimpulannya, media
pembelajaran Pendidikan Pancasila berbasis Zep Quiz sangat layak dan efektif
meningkatkan hasil belajar murid.

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Zep Quiz; Gamifikasi; Pendidikan Pancasila; Hasil
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Belajar.

Pendahuluan

Pembelajaran Pendidikan Pancasila merupakan
bagian penting dalam pendidikan yang bertujuan
untuk mengajarkan nilai-nilai kebangsaan dan karakter
baik kepada generasi penerus bangsa. Menurut
(Faharani, 2021; Sembiring, 2021), menyatakan bahwa
Pancasila sebagai landasan negara merupakan elemen
penting dalam sistem pemerintahan Republik
Indonesia dengan keberadaan-nya mencerminkan
identitas bangsa. Hal ini dapat tercapai jika nilai-nilai
Pancasila diterapkan sebagai pedoman dan cara
pandang kehidupan masyarakat.

Pentingnya menanamkan nilai Pancasila sebagai
upaya untuk membentuk karakter murid di sekolah
dasar tidak dapat diabaikan, karena nilai-nilai tersebut
mencakup lima karakter utama yang berasal dari
Pancasila dan menjadi fokus dalam pengembangkan
gerakan PPK, yaitu: religius, nasionalisme, integritas,
kemandirian dan gotong-royong (Zhahira et al., 2021).
Namun demikian, mata pelajaran Pendidikan Pancasila
memiliki  karakteristik =~ yang secara  inheren
menimbulkan tantangan pedagogis tersendiri, yaitu
sifat materinya yang abstrak, normatif, dan sarat nilai.
Konsep-konsep seperti keadilan sosial, persatuan,
ketuhanan, dan kemanusiaan bukan hanya berkaitan
dengan pengetahuan yang dapat dihafalkan,
melainkan memerlukan internalisasi nilai pada ranah
afektif dan pengejawantahan dalam perilaku nyata.
Untuk mencapai hal tersebut, guru Sekolah Dasar
sebaiknya memanfaatkan media pembelajaran yang
inovatif, interaktif, dan menyenangkan agar dapat

meningkatkan motivasi
konsep pada murid.
Pengembangan media pembelajaran digital telah
muncul sebagai pendekatan transformatif untuk
mengatasi keterbatasan dalam pengajaran
konvensional (Hadisaputra et al., 2019; Yustigvar et al.,
2019). Proses pembelajaran ini didukung oleh
penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan
inovatif, sehingga dapat membantu guru dalam
menjelaskan konsep abstrak agar murid lebih mudah
memahaminya. Dalam konteks era digital saat ini,
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran bukan lagi
pilihan tetapi merupakan kebutuhan. Hal ini juga
diperkuat dengan pandangan Alif Agung Wicaksono et
al.,, (2022), menyatakan bahwa pembelajaran di sekolah
harus mampu mengikuti perkembangan zaman, karena
teknologi digital dan keterampilan menggunakannya
akan selalu dibutuhkan di masa depan. Salah satu
pendekatan yang semakin banyak digunakan adalah
gamifikasi. Di sinilah urgensi pendekatan gamifikasi
menjadi relevan secara pedagogis. Gamifikasi
didefinisikan sebagai peng-integrasian elemen-elemen
mekanisme permainan seperti poin, leaderboard,
tantangan bertingkat, avatar, dan feedback langsung ke
dalam konteks non-permainan, termasuk pembelajaran
formal. Menurut Saputra et al. (2025) dan Tasya et al.
(2025), pendekatan berbasis gamifikasi terbukti tidak
hanya menarik, melainkan juga dapat merangsang
kerjasama dan empati dalam belajar. Justifikasi teoritis
penggunaan media berbasis gamifikasi dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila dapat diperkuat
melalui dua kerangka teori yang saling melengkapi.
Pertama, teori behavioristik menegaskan bahwa

belajar dan pemahaman

549



Journal of Classroom Action Research

March 2026, Volume 8 Special Issue, 548-559

perilaku  belajar terbentuk melalui mekanisme
stimulus-respons-penguatan  (reinforcement). Media
gamifikasi yang dilengkapi dengan sistem poin,
feedback instan, dan rewards memberikan penguatan
positif secara konsisten atas setiap respons belajar yang
tepat, sehingga memperkuat perilaku belajar yang
diinginkan dan mendorong peningkatan hasil belajar
pada ranah kognitif (Salmawati et al., 2025). Kedua,
teori belajar meaningful learning menekankan bahwa
pemahaman yang bermakna terjadi ketika materi baru
dihubungkan dengan skema pengetahuan yang telah
ada dalam struktur kognitif murid. Penyajian sila-sila
Pancasila dalam konteks kasus nyata kehidupan
bermasyarakat sebagaimana yang dirancang dalam
media ini memfasilitasi terbentuknya koneksi
bermakna antara konsep abstrak Pancasila dengan
pengalaman konkret murid, sehingga berkontribusi
pada peningkatan pemahaman konseptual sekaligus
internalisasi nilai pada ranah afektif (Ocha et al., 2025).
Media pembelajaran yang ideal merupakan media
yang dinilai dapat menjadi daya tarik pelajar serta
menciptakan pengalaman saat pembelajaran dengan
melibatkan pelajar pada pelaksanaan aktivitas belajar
mengajar secara aktif dan interaktif (Laksana et al.,
2024).

Hasil observasi dan wawancara di kelas IV SD
Negeri Jatirunggo 01 mengungkap adanya kendala
dalam pemanfaatan media digital yang belum
dioptimalkan secara interaktif. Penggunaan media
digital dalam proses pembelajaran masih sangat
terbatas dan cenderung konvensional, yakni hanya
menggunakan video pembelajaran dari YouTube dan
PowerPoint. Temuan Laily et al., (2025) ini menegaskan
bahwa pemanfaatan media digital seperti YouTube
baru dapat memberikan dampak optimal apabila
diintegrasikan dengan model pembelajaran interaktif
yang mendorong Kketerlibatan aktif murid, bukan
sekadar digunakan sebagai media tontonan pasif di
kelas. Kondisi ini memberikan dampak terhadap
rendahnya hasil belajar murid, khususnya pada topik
materi Pancasila sebagai nilai kehidupan. Hal ini
selaras dengan temuan bahwa metode pengajaran yang
kurang menarik menjadi salah satu penyebab utama
rendahnya hasil belajar murid (Nabilah et al., 2025;
Padilla et al., 2024; Ramadhani et al., 2025).

Terdapat permasalahan yang telah ditemukan di
SD kelas IV SD Negeri Jatirunggo 01 diantaranya: (1)
rendahnya hasil belajar materi Pancasila, (2) kurangnya
inovasi pada media pembelajaran Pendidikan Pancasila
yang bersifat interaktif dan menyenangkan, (3) belum
optimalnya pemanfaatan teknologi digital dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila yang dapat men-
dukung pembelajaran, (4) pendekatan pembelajaran
kurang mengintegrasikan konsep dalam penyampaian

nilai-nilai Pancasila, serta (5) terdapat keterbatasan
media yang dirancang untuk pembelajaran Pendidikan
Pancasila dengan pendekatan gamifikasi di sekolah
tersebut. Menanggapi hal tersebut, menurut
Kusumawati et al, (2025) menegaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan
inovatif sangat penting dalam proses belajar mengajar
Pendidikan Pancasila untuk menciptakan pengalaman
belajar yang bermakna dan meningkatkan pemahaman
nilai-nilai Pancasila di sekolah dasar. Hal ini sejalan
dengan temuan Dewi et al., (2025) yang membuktikan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis model
inovatif terbukti layak secara teoritis dan efektif secara
praktis dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik
di sekolah dasar.

Sebagai solusi, diperlukan pengembang-an
media pembelajaran Pendidikan Pancasila yang
dirancang khusus dengan pendekatan gamifikasi
menggunakan Zep Quiz. Zep Quiz adalah platform
pembelajaran digital berbasis web yang meng-
integrasikan elemen-elemen gamifikasi dalam bentuk
kuis interaktif. Platform ini dilengkapi dengan fitur-
fitur menarik seperti sistem poin, leaderboard (papan
peringkat), avatar karakter, dan mekanisme permainan
lainnya yang dirancang untuk meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar murid. Fitur
kolaborasi dalam Zep Quiz juga memfasilitasi
pembelajaran berkelompok yang mendorong interaksi
dan kerja sama antarmurid, sehingga tidak hanya
meningkatkan pemahaman tentang konsep namun
juga membantu berkembangnya keterampilan sosial
dan rasa empati. Dengan menggunakan pendekatan
ini, materi Pancasila sebagai nilai kehidupan akan
disajikan dalam format yang interaktif, visual menarik,
dan mudah dipahami, sehingga murid dapat belajar
sambil bermain (learning through play).

Sejumlah penelitian sebelumnya yang berpusat
pada keefektivitas asesmen formatif melalui media
digital Zep Quiz dalam meningkatkan motivasi belajar
serta mutu penelitian di bidang literasi Gumilar et al.,
(2026). Hal tersebut sejalan dengan penelitian Salamah
et al., (2025) lebih berfokus pada Zep Quiz yang hanya
bisa digunakan sebagai media evaluasi digital yang
menarik, interaktif, dan lebih efektif dibandingkan cara
evaluasi biasa, Zep Quiz menggabungkan evaluasi
berbasis format ke dalam proses pembelajaran.
Perbedaan krusial lainnya terletak pada desain konten
pembelajaran yang terstruktur dalam level-level
bertingkat, bukan hanya kumpulan soal tanpa urutan
pedagogis yang jelas. Dari penelusuran tersebut, belum
ada penelitian yang mengembangkan Zep Quiz sebagai
ekosistem pembelajaran bertingkat yang terintegrasi
untuk mata pelajaran Pendidikan Pancasila di Sekolah
Dasar, dengan desain konten yang mengikuti hierarki
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kognitif Bloom secara progresif —mulai dari penyajian
materi (Level 1), diskusi kolaboratif berbasis kasus
(Level 2), latihan dan penguatan (Level 3), hingga
evaluasi komprehensif (Level 4). Kebaruan penelitian
ini terletak pada tiga aspek: (1) integrasi Zep Quiz
dengan sintaks pembelajaran yang terstruktur dan
bertingkat sesuai taksonomi kognitif Bloom, bukan
sekadar sebagai alat evaluasi; (2) pengembangan
konten yang spesifik untuk materi Pancasila sebagai
nilai kehidupan dengan pendekatan kontekstual;, dan
(3) pengujian efektivitasnya secara komprehensif
melalui model ADDIE dengan melibatkan uji coba
skala kecil dan skala besar.

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengembang-
kan rancangan desain media yang integrative, (2)
menguji kelayakan media melalui proses validasi oleh
para ahli materi dan media, serta (3) menguji efektivitas
penggunaan media tersebut dalam meningkatkan hasil
belajar murid. Melalui tahapan model ADDIE, secara
operasional meliputi: (1) tahap Analysis, yaitu analisis
kebutuhan guru dan murid kelas IV SD Negeri
Jatirunggo 01; (2) tahap Design, yaitu perancangan
empat level pembelajaran yang progresif sesuai
taksonomi kognitif Bloom; (3) tahap Develop, yaitu
pengembangan produk media dan validasi oleh ahli
materi serta ahli media; (4) tahap Implement, yaitu
implementasi pada uji coba skala kecil dan skala besar;
serta (5) tahap Evaluate, yaitu evaluasi efektivitas media
yang diukur melalui peningkatan nilai rata-rata pre-
test ke post-test.

Metode

Studi ini menggunakan pendekatan Penelitian
dan Pengembangan (R&D), yang bertujuan untuk
menghasilkan produk pendidikan spesifik sekaligus
menilai efektivitasnya dalam konteks praktis. Metode
Penelitian dan Pengembangan (R&D) merupakan jenis
penelitian yang bertujuan menghasilkan suatu produk
sekaligus menilai tingkat efektivitasnya (Sugiyono,
2019). Melalui pendekatan ini, penelitian dan
pengembangan (R&D) tidak hanya menjadi sarana
produksi  tetapi juga proses evaluasi dan
penyempurnaan, sehingga sangat cocok untuk inovasi
pendidikan.

Dalam studi ini, untuk mengatasi permasalahan
pembelajaran yang teridentifikasi, penelitian ini
menerapkan  pendekatan R&D  (Research &
Development) dengan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Develop, Implement, & Evaluation)
(Wahyu Ningsih, 2025). Model ini banyak digunakan
dalam desain pembelajaran karena strukturnya yang
logis dan kemampuannya untuk beradaptasi dengan
berbagai kondisi. Model ADDIE memandu keseluruh-

an proses pengembangan media pembelajaran. Pada
tahap awal, peneliti melakukan observasi di lapangan,
mewawancarai guru kelas, meninjau hasil belajar, dan
mengidentifikasi tantangan.

Penelitian dilaksanakan di kelas IV SD Negeri
Jatirunggo 01 Kabupaten Semarang. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh murid kelas IV SD Negeri
Jatirunggo 01 yang berjumlah 28 murid. Sampel
penelitian diambil melalui dua tahapan: uji coba skala
kecil melibatkan 8 murid yang dipilih menggunakan
purposive sampling. Dasar penentuan tingkat prestasi
mengacu pada: (1) nilai rapor semester genap mata
pelajaran Pendidikan Pancasila, dan (2) observasi guru
kelas. Murid dikelompokkan menjadi tiga kategori:
tinggi (nilai > 80), menengah (65-79), dan rendah (< 65),
dengan dipilih 2-3 murid per kategori secara
proporsional. Uji coba skala besar melibatkan 20 murid.
Pemilihan kelas IV didasarkan pada pertimbangan
bahwa murid usia 10-11 tahun berada pada tahap
operasional konkret yang sangat sesuai untuk
menerima stimulus pembelajaran gamifikasi berbasis
kasus kontekstual (Rizqiyati et al., 2023).

Media Zep Quiz vyang dikembangkan
merupakan platform pembelajaran digital berbasis
web. Murid mengakses melalui tautan yang dibagikan
guru menggunakan kode kelas tanpa akun mandiri..
Murid mengakses menggunakan chroombook sekolah.
Media dirancang dengan empat level saling
melengkapi. Level 1 (Penyajian Materi, #10 menit): teks
interaktif, gambar ilustrasi, animasi avatar. Level 2
(Diskusi Kolaboratif, £15 menit): skenario kasus nyata,
ruang diskusi kelompok daring, leaderboard
kelompok. Level 3 (Latihan dan Penguatan, +15 menit):
soal pilihan ganda dan isian singkat, sistem poin,
feedback langsung, fitur retry. Level 4 (Evaluasi
Komprehensif, +20 menit): soal bertingkat mudah-
sedang-sulit, timer per soal, leaderboard individu,
rewards bintang. Total durasi +60 menit per sesi.
Sistem poin dan leaderboard ditampilkan real-time
melalui proyektor untuk mendorong kompetisi sehat.

Data dikumpulkan melalui beberapa teknik, (1)
observasi pembelajaran; (2) wawancara guru kelas IV;
(3) pre-test dan post-test; serta (4) angket kebutuhan,
validasi ahli, dan tanggapan guru dan murid. Lembar
validasi ahli materi mencakup 13 butir (3 aspek:
kelengkapan dan akurasi, relevansi dan
kontekstualisasi, Tingkat kesulitan dan perkembangan
kognitif). Validasi ahli media mencakup 18 butir (2
aspek: fungsi dan desain media pembelajaran,
aksesibilitas dan usability). Angket respons guru
mencakup 17 butir (5 aspek: kemudahan implementasi,
kesesuaian, keterlibatan murid, manfaat, saran).
Angket respons murid mencakup 17 butir (5 aspek:
motivasi, kemudahan, kemenarikan, pemahaman,
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kesenangan). Kisi-kisi soal tes terdiri atas 20 butir pada
empat level kognitif Bloom: C2 (10 butir), C3 (6 butir),
C4 (4 butir).

Analisis data dalam penelitian ini mencakup
beberapa teknik diantaranya; uji kelayakan media, uji
normalitas shapiro-walk, uji homogenitas, wuji t
berpasangan (Paired Sample t-test), dan uji N-Gain.
Hasil uji homogenitas menunjukkan Sig. < 0,001 pada
seluruh metode pengukuran, yang berarti varians
pretest dan posttest berbeda signifikan dan asumsi
homogenitas tidak terpenuhi. Namun, kondisi ini tidak
menggugurkan uji T berpasangan karena uji ini
membandingkan dua pengukuran dari subjek yang
sama—bukan dua kelompok independen—sehingga
tidak mensyaratkan homogenitas varians sebagai
prasyarat mutlak. Efektivitas juga dinilai melalui N-
Gain dengan kategori: tinggi (g > 0,70), sedang (0,30< g
<0,70), dan rendah (g < 0,30).

Hasil dan Pembahasan

Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Zep
Quiz

Pengembangan studi ini menghasilkan media
pembelajaran inovatif berbasis Zep Quiz, yang
diintegrasikan ke dalam pembelajaran pendidikan
Pancasila kelas IV di Sekolah Dasar. Pengembangan ini
berfokus pada materi sila-sila Pancasila di lingkungan
masyarakat. Produk akhir tidak hanya memperhatikan
estetika visual yang menarik, melainkan telah melalui
proses validasi oleh para ahli media dan ahli materi
untuk memastikan substansinya dan akuntabilitasnya
(Istigomah et al., 2025). Hal ini sejalan dengan hasil
validasi pada penelitian serupa yang menunjukkan
tingkat validitas tinggi dalam kategori "sangat valid",
sehingga media dianggap memenuhi standar edukasi
dan siap diimplementasikan untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran di kelas (Nurlita Lestari, 2025;
Wahyu Ningsih et al., 2025).
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Gambar 1. Media Pembelajaran Zep Quiz
Sumber : Peneliti, 2026

Penelitian-penelitian terdahulu yang mengguna-

kan Zep Quiz umumnya hanya memanfaatkannya

sebagai platform penyajian soal-soal evaluasi tanpa

mempertimbangkan tahapan pembelajaran yang

bertingkat sesuai dengan taksonomi kognitif Bloom.

Pendekatan tersebut kurang memperhatikan proses
pembelajaran holistik yang meliputi penyajian materi,
pemahaman konsep, diskusi kolaboratif, dan evaluasi
komprehensif. Sebaliknya, penelitian ini meng-
integrasikan Zep Quiz dengan desain pembelajaran
yang lebih komprehensif melalui pendekatan ber-
tingkat level yang saling melengkapi. Ini merupakan
inovasi signifikan untuk mengatasi rendahnya
partisipasi murid yang sering terjadi dalam peng-
gunaan media konvensional atau video pembelajaran
berdurasi panjang yang tidak sesuai dengan
karakteristik belajar murid di kelas.

Media ini dirancang dengan empat level yang
selaras dengan taksonomi kognitif Bloom. Level 1 (C1-
C2) menyajikan materi sila-sila Pancasila dengan
penjelasan kontekstual relevan kehidupan masyarakat
sehari-hari, mendorong murid mengingat dan
memahami konsep abstrak melalui representasi
konkret. Level 2 (C3-C4) menyajikan kasus penerapan
nilai Pancasila di masyarakat dengan aktivitas diskusi
kolaboratif, melatih kemampuan menerapkan dan
menganalisis nilai dalam situasi nyata. Level 3 (C3)
menyajikan  latihan  terstruktur dengan sistem
reinforcement  poin  untuk  mengonsolidasikan
pemahaman melalui praktik aktif berulang. Level 4
(C4) menyajikan evaluasi komprehensif bertingkat dari
mudah hingga sulit dengan sistem rewards, mengukur
penguasaan menyeluruh dan mendorong berpikir
analitis. Melalui struktur ini, Zep Quiz berfungsi
sebagai ekosistem pembelajaran dinamis yang
mengintegrasikan penyajian materi, diskusi kolaboratif,
latihan, dan evaluasi dalam satu platform.

Gambar 2. Level 1 Zep Quiz
Sumber : Peneliti, 2026

Gambar 3. Level 2 Zép Quiz
Sumber : Peneliti, 2026
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tara Kabijakan: Manysiami Mala Sila

Tabel 1. Hasil Uji Kelayakan

o) &
Gambar 4. Level 3 Zep Quiz

Sumber: Peneliti, 2026

Gambar 5. Level 4 Zep Quiz
Sumber: Peneliti, 2026

Keunggulan struktural penelitian ini menjadi
pembeda utama ketika dibandingkan dengan
penelitian sebelumnya. Ketika media pendidikan lain
hanya berfungsi sebagai alat pengumpulan informasi
statis (seperti buku pelajaran atau video YouTube),
atau penelitian sebelumnya yang hanya menggunakan
Zep Quiz sebagai alat tes semata tanpa tahapan
pembelajaran bertingkat, penelitian ini memanfaatkan
Zep Quiz sebagai ekosistem pembelajaran yang
dinamis dan responsif. Melalui struktur level ber-
tingkat ini, murid tidak hanya menjadi penonton pasif
atau peserta yang menjalani tes, melainkan partisipan
aktif dalam proses penguasaan materi yang terus
berkembang sesuai dengan kemampuan dan kecepatan
belajar mereka secara individual. Desain level
bertingkat ini memungkinkan murid untuk mengalami
pembelajaran yang bertahap, mulai dari pemahaman
dasar hingga penguasaan konsep yang lebih kompleks,
sehingga mampu mengatasi kesenjangan hasil belajar
yang dialami murid selama ini.

Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Zep Quiz

Pada tahap setelah pengembangan, peneliti
melakukan pemeriksaan dan mengevaluasi terhadap
produk media pembelajaran Zep Quiz untuk menentu-
kan tingkat kelayakan produk. Pada tahap kelayakan
media ini dilakukan pengujian oleh dua ahli, yaitu ahli
materi dan ahli media. Uji ini dilakukan untuk
memperbaiki media pembelajaran Zep Quiz yang telah
dikembangkan sebelum produk tersebut diuji coba.
Hasil analisis dari media ahli digunakan untuk
menentukan kelayakan media Zep Quiz.

Skor Persentase

Aspek (%) Kategori

Materi 98% Sangat Layak

Media 94 % Sangat Layak
Rata-rata 96% Sangat Layak

Sumber : Olahdata Peneliti, 2026

Hasilnya menunjukkan skor wvaliditas tinggi
sebesar 98% untuk materi dan 94% untuk media,
menghasilkan validitas rata-rata 96%, yang termasuk
dalam kategori “Sangat Layak”. Hal ini menunjukkan
bahwa produk tersebut memenuhi standar media
pendidikan dan dianggap siap untuk diimplementasi-
kan hanya dengan sedikit revisi. Kelayakan ini meng-
indikasikan bahwa desain konten materi Pendidikan
Pancasila dan fitur-fitur media pembelajaran telah
dirancang dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran murid kelas IV.

Keefektifan Media Pembelajaran Berbasis Zep Quiz

Tahap ini peneliti melakukan uji coba pemakaian
skala kecil dengan populasi 8 murid dan skala besar
dengan populasi 20 murid di SD Negeri Jatirunggo 01.
Uji coba skala kecil melibatkan 8 murid yang dipilih
menggunakan pengambilan sampel bertujuan untuk
mewakili tingkat prestasi akademik tinggi, menengah,
dan rendah. Murid menyelesaikan pre-test, terlibat
dalam pembelajaran menggunakan Zep Quiz dan
kemudian mengikuti post-test. Skor rata-rata pretest
adalah 50,62 yang meningkat menjadi 86,87 pada
posttest, dengan tingkat penyelesaian murid 100%.
Peningkatan ini menunjukkan efektivitas media dalam
meningkatkan hasil belajar murid pada uji coba skala
kecil.

Tabel 2. Data Hasil pre-test dan post-test pada
Kelompok Kecil

Jumlah

Tindakan Nilai N1'la1 ) Rata- Murid Tingkat
Terendah Tertinggi rata Ketuntasan
Tuntas
Pre-test 40 60 50,62 0 0%
Post-test 80 100 86,87 8 100%

Sumber: Olahdata Peneliti, 2026

Dalam uji coba skala besar, skor pre-test rata-rata
adalah 43,75 meningkat menjadi 86,12 pada post-test
tingkat penyelesaian meningkat menjadi 94,73%.
Tingkat ketuntasan pada posttest mencapai 90%
dengan 18 dari 20 murid berhasil mencapai nilai
ketuntasan. Data ini menunjukkan peningkatan hasil
belajar yang signifikan pada uji coba skala besar.
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Tabel 3. Data Hasil pre-test dan post-test pada
Kelompok Besar

) Nilai Nilai  Rata- 9T okt
Tindakan . Murid
Terendah Tertinggi rata Ketuntasan
Tuntas
Pre-test 25 60 43,75 0 0%
Post-test 65 97,5 86,12 18 90%

Sumber: Olahdata Peneliti, 2026

Fase evaluasi difokuskan pada pengukuran
efektivitas media pembelajaran Zep Quiz dalam
meningkatkan hasil belajar murid. Uji normalitas
dalam penelitian ini menggunakan teknik Shapiro-Wilk
mengingat jumlah subjek penelitian yang kurang dari
50 murid. Pemilihan ini didasarkan pada tingkat
sensitivitas dan akurasi Shapiro-Wilk yang lebih baik
untuk sampel kecil dibandingkan uji normalitas
lainnya. Efektivitas pembelajaran dinilai melalui skor
pre-test dan post-tes. ji normalitas ini sangat penting
dilakukan untuk memastikan bahwa data pretest dan
posttest berdistribusi normal, yang merupakan
prasyarat utama untuk menggunakan uji t (uji
parametrik). Dalam uji coba skala kecil, skor rata-rata
meningkat dari 50,62 menjadi 86,87 sedangkan dalam
uji coba skala besar, skor meningkat dari 43,75 menjadi
86,12. Hal ini menunjukkan peningkatan yang
signifikan dalam pemahaman konseptual murid
tentang kearifan lokal. Uji normalitas menggunakan
metode Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data pra-uji
dan pasca-uji terdistribusi secara normal (nilai
signifikansi > 0,05), sehingga memungkinkan analisis
parametrik.

Tabel 4. Uji Normalitas

dan df
Berdasarkan Rata-Rata 21.968 1 38 <,001
Sumber : Olahdata Peneliti, 2026

Setelah data dinyatakan normal, peneliti

melakukan uji t berpasangan untuk menguji adanya
perbedaan signifikan antara skor pre-test dan post-test.
Uji t berpasangan dipilih karena data yang dianalisis
berasal dari subjek yang sama (pretest dan posttest dari
murid yang sama). Tujuan uji t adalah untuk mene-
ntukan apakah penggunaan media Zep Quiz
memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil
belajar murid. Hasil uji t berpasangan menunjukkan
perbedaan signifikan antara skor pre-test dan post-test
(t = -17,574, p < 0,001), sehingga mengkonfirmasi
efektivitas statistik media pembelajaran Zep Quiz.
Pemanfaatan media pembelajaran Zep Quiz mem-
berikan dampak yang cukup besar dalam meningkat-
kan hasil belajar murid. Dengan demikian, media ini
dapat secara efektif meningkatkan hasil belajar murid
kelas IV di SD Negeri Jatirunggo 01.

Tabel 6. Uji T Paired Samples Test

Paired Std. ¢ af Sig. (2-
Samples Test Deviation tailed)
Pre-test
Post-test 11.1649 -17.574 19 <,001

Shapiro-wilk

Tindakan Jumlah

Statistik Murid Sig.
Pre-test .857 20 .007
Post-test .898 20 .038

Sumber: Olahdata Peneliti, 2026

Selanjutnya, dilakukan Uji Homogenitas. Uji
homogenitas dilakukan sebagai prasyarat untuk
analisis Uji T Sampel Independen. Tabel data 3
menunjukkan bahwa metode keseluruhan menunjuk-
kan nilai sig > 0,05 dan berdasarkan hasil uji levene
berdasarkan rata-rata menunjukkan nilai Sig 0,076 >
0,05, maka homogenitas terpenuhi. Karena
homogenitas data terpenuhi pada semua metode
pengukuran, maka dapat dilanjutkan dengan uji
statistik Uji T Sampel Independen.

Table 5. Uji Homogenitas

Sumber: Olahdata Peneliti, 2026

Analisis lebih lanjut dilakukan menggunakan uji
N-Gain ternormalisasi untuk mengetahui seberapa
efektif media Zep Quiz dalam meningkatkan hasil
belajar murid. N-Gain mengukur peningkatan hasil
belajar tidak hanya dalam hal nilai mentah, tetapi juga
mempertimbangkan potensi peningkatan maksimal
yang mungkin dicapai oleh murid. Uji ini penting
karena memberikan gambaran yang lebih akurat
tentang efektivitas pembelajaran dibandingan hanya
melihat selisih skor pre-test dan post-test. Hasil analisis
N-gain juga menunjukkan peningkatan pembelajaran
0,78 yang termasuk dalam kategori peningkatan
“tinggi”. Hasil ini menegaskan bahwa media
pembelajaran Zep Quiz secara signifikan meningkatkan
hasil belajar.

Table 7. Hasil Analisis N-Gain

Metode Statistik df1 df2 Sig.
Levene

Berdasarkan Rata-Rata 22.023 1 38 <,001

Berdasarkan Median 21.447 1 38 <,001

Berdasarkan Median 21.447 1 26.765 <,001

Percobaan Kategori Skor
Rata-rata pre-test 50,62

. Rata-rata post-test 86,87

Skala Kecil N-gain 0,72
Kriteria Tinggi

Rata-rata pre-test 43,75

Skala Besar Rata-rata Post—test 86,12

N-gain 0,78
Kriteria Tinggi

Sumber: Olahdata Peneliti, 2026
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Respons murid dan guru terhadap media
menunjukkan hasil yang sangat positif. Angket respons
murid memperoleh rata-rata 89,5% dengan kategori
"Sangat Baik", mencerminkan tingginya motivasi,
kemudahan penggunaan, dan kesenangan belajar
menggunakan Zep Quiz. Angket respons guru
memperoleh rata-rata 91,3% dengan kategori "Sangat
Baik", mengindikasikan bahwa guru menilai media
mudah diimplementasikan, sesuai tujuan
pembelajaran, dan efektif meningkatkan keterlibatan
murid.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran pendidikan pancasila berbasis Zep Quiz
memenuhi standar validitas yang dibutuhkan untuk
materi pembelajaran dalam mata pelajaran Pendidikan
Pancasila. Temuan ini memperkuat gagasan bahwa
penggunaan Zep Quiz dinyatakan sangat layak dan
efektif dalam meningkatkan minat serta hasil belajar
murid. (Lestari et al, 2025; Mulyani et al., 2025).
Pengembangan dan implementasi media pembelajaran
gamifikasi berbasis Zep Quiz secara efektif mengatasi
tantangan pembelajaran utama dengan mengintegrasi-
kan materi pembelajaran sila-sila Pancasila di
lingkungan masyarakat. Lebih lanjut, penelitian ini
berfokus pada peningkatan hasil belajar murid sekolah
dasar, hal ini berbeda dengan penelitian oleh
Ramadhani et al., (2025) yang lebih memfokuskan
penggunaan media digital untuk menstimulasi
kemampuan literasi numerasi pada fase yang berbeda.
Selain itu, perbedaan signifikan juga terlihat jika
dibandingkan dengan penelitian Gandhi Adidaya et al.,
(2026) yang meskipun sama-sama menggunakan
elemen gamifikasi, namun penelitian tersebut lebih
menekankan pada kemampuan berpikir kritis murid
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila khususnya
Undang-Undang Dasar 1945.

Pembelajaran dalam kerangka teori behavioristik
dipandang sebagai proses pembentukan perilaku
belajar melalui mekanisme stimulus, respons, dan
penguatan yang terstruktur dan sistematis. Teori ini
menekankan bahwa perubahan perilaku belajar murid
dapat dicapai dengan menyediakan stimulus yang
jelas, memberikan kesempatan kepada murid untuk
merespons stimulus tersebut, dan memberikan
penguatan positif atas respons yang dihasilkan.
Penelitian pengembangan media pembelajaran yang
serupa menunjukkan hasil yang konsisten, di mana
pengembangan media pembelajaran yang dirancang
dengan lengkap dan menarik, dilengkapi dengan
berbagai fitur interaktif seperti video pembelajaran,
kuis pembelajaran, dan permainan pembelajaran
terbukti efektif meningkatkan hasil belajar dengan
peningkatan nilai rata-rata murid pada pre-test dan
post-test yang signifikan (Ainun et al., 2024; Ghonia et

al., 2024). Hal ini sejalan dengan pandangan Salmawati
et al.,, (2025) yang menyatakan bahwa penggunaan kuis
interaktif dipandang sebagai alat untuk membentuk
perilaku belajar melalui pemberian umpan balik
langsung yang berfungsi sebagai penguatan positif
bagi murid. Lebih lanjut, temuan Ocha et al., (2025)
menegaskan bahwa murid yang terlibat dalam aktivitas
pembelajaran digital yang digamifikasi menunjukkan
tingkat antusiasme yang lebih tinggi, rentang perhatian
yang lebih lama, pemahaman konsep yang lebih baik,
serta hasil pembelajaran yang meningkat.

Terdapat perbedaan nilai N-Gain antara skala
kecil (0,72) dan skala besar (0,78). Nilai N-Gain skala
besar lebih tinggi karena: (1) ukuran sampel yang lebih
besar (20 murid vs 8 murid) menghasilkan variabilitas
skor yang lebih representatif; (2) murid skala besar
memiliki rata-rata pretest lebih rendah (43,75 vs 50,62)
sehingga potensi peningkatannya lebih besar; dan (3)
pengalaman  pelaksanaan  pada  skala  kecil
memungkinkan peneliti menyempurnakan strategi
implementasi sehingga pembelajaran lebih optimal
pada skala besar.

Penelitian dimulai dengan tahap analisis. Pada
tahap ini, peneliti mengumpulkan informasi mengenai
kebutuhan guru dan murid melalui angket analisis
kebutuhan dan wawancara mendalam dengan guru
kelas IV di SD Negeri Jatirunggo 01. Analisis ini
menemukan tiga tantangan dalam pembelajaran.
Pertama, hasil belajar murid pada materi Pendidikan
Pancasila tergolong rendah, terutama pada topik sila-
sila Pancasila di lingkungan masyarakat. Kedua, media
pembelajaran yang digunakan cenderung
konvensional, terbatas pada video YouTube dan
presentasi PowerPoint tanpa elemen interaktif yang
memberikan umpan balik langsung. Ketiga, murid
menunjukkan motivasi belajar rendah karena
pendekatan pembelajaran dirasa kurang menarik dan

tidak memberikan penguatan positif atas usaha
pembelajaran  mereka. Dari  perspektif  teori
behavioristik, rendahnya hasil belajar murid

menunjukkan bahwa stimulus pembelajaran yang
diberikan belum cukup efektif dalam membangkitkan
respons belajar yang optimal. Media pembelajaran
konvensional tanpa elemen interaktif tidak memberi-
kan kesempatan bagi murid untuk secara aktif
merespons stimulus pembelajaran dengan cara yang
bermakna. Lebih penting lagi, ketiadaan umpan balik
langsung dan sistem penguatan positif mengakibatkan
murid tidak menerima masukan yang dapat mem-
perkuat perilaku belajar positif mereka.

Tahap kedua adalah perancangan, di mana
peneliti ~ merancang rancang bangun media
pembelajaran Zep Quiz. Identifikasi kebutuhan guru
dan murid menjadi dasar untuk perancangan media
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pembelajaran. Media pembelajaran Zep Quiz dirancang
dengan empat level pembelajaran yang progresif. Level
1 - menyajikan materi sila-sila Pancasila beserta
penjelasan kontekstual yang relevan dengan kehidupan
sehari-hari. Level 2 - menyajikan cerita kasus
penerapan sila-sila Pancasila di lingkungan masyarakat
yang menuntut murid memberikan respons ber-
dasarkan pemahaman nilai-nilai Pancasila, dengan
aktivitas kolaboratif melalui diskusi kelompok. Level 3
- Latihan dan Penguatan menyajikan latihan soal
terstruktur yang memberikan kesempatan berulang
kepada murid untuk merespons stimulus serupa, di
mana setiap respons benar diberi reinforcement melalui
sistem poin. Level 4 - menyajikan soal evaluasi dengan
tingkat kesulitan sedang dan sulit, dengan sistem
reinforcement yang memberikan feedback dan
rewards.

Tahap ketiga adalah pengembangan, di mana
desain Zep Quiz disempurnakan melalui validasi oleh
ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan
media pada materi Sila-sila Pancasila di lingkungan
Masyarakat. Setelah melalui proses validasi, peneliti
melakukan penyempurnaan produk berdasarkan
umpan balik, komentar, dan rekomendasi yang
diberikan oleh para ahli materi dan ahli media. Hasil
validasi menunjukkan skor sangat tinggi: kelayakan
materi mencapai skor 98% dan kelayakan media
mencapai skor 94%, dengan rata-rata validitas 96%
dalam kategori "sangat layak". Skor ini mengkonfirmasi
bahwa desain media telah memenuhi standar
pembelajaran yang berlaku. Validasi tinggi terhadap
materi menunjukkan bahwa stimulus pembelajaran
(konten tentang sila-sila Pancasila) disajikan dengan
jelas dan akurat. Validasi tinggi terhadap media
menunjukkan bahwa mekanisme interaktif, sistem
feedback, dan sistem penguatan dirancang dengan baik
untuk mendukung respons dan reinforcement yang
efektif.

Tahap keempat adalah implementasi, di mana
setelah produk telah melalui perbaikan dan mendapat
persetujuan dari para ahli, media pembelajaran
Pendidikan Pancasila berbasis Zep Quiz diterapkan di
kelas IV SD Negeri Jatirunggo 01. Proses implementasi
diawali dengan pelaksanaan pre-test bagi murid
sebelum menggunakan media pembelajaran Zep Quiz,
yang berfungsi untuk mengukur kondisi sebelum
murid menerima stimulus pembelajaran. Setelah itu,
peneliti mengenalkan Zep Quiz sebagai media
pembelajaran pada materi sila-sila Pancasila di
lingkungan masyarakat. Selama pembelajaran, murid
memberikan respons melalui aktivitas menjawab soal
dan berdiskusi, sementara sistem setelah menjawab
pertanyaan akan mendapatkan reinforcement positif
melalui poin dan feedback langsung. Selesai

pembelajaran, murid mengikuti pos-test untuk
mengukur perubahan hasil belajar. Peneliti juga
membagikan angket kepada guru dan murid untuk
mengukur tingkat keberhasilan dan manfaat dari
media pembelajaran yang dikembangkan.

Gambar 6. Tahap Implementasi Skala Kecil
Sumber: Peneliti, 2026

a—

Gambar 7. Tahap Implementasi Skala Besar
Sumber: Peneliti, 2026

Tahap kelima adalah evaluasi, yang dilakukan
untuk mengetahui keberhasilan dan kelayakan media
dalam meningkatkan hasil belajar murid. Analisis data
menunjukkan hasil sangat signifikan yang pada uji
coba skala kecil, rata-rata skor meningkat dari 50,62
(pre-test) menjadi 86,87 (post-test), dengan peningkatan
sebesar 36,25 poin dan tingkat ketuntasan belajar
meningkat dari 0% menjadi 100%. Pada uji coba skala
besar, rata-rata skor meningkat dari 43,75 (pre-test)
menjadi 86,12 (post-test), dengan peningkatan sebesar
42,37 poin dan tingkat ketuntasan belajar meningkat
dari 0% menjadi 90%. Tingkat efektivitas media
pembelajaran dinilai melalui perbandingan antara skor
hasil pengukuran awal dan pengukuran akhir dengan
menerapkan uji asumsi normalitas Shapiro-Wilk ber-
bantuan aplikasi SPSS untuk memverifikasi bahwa data
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mengikuti sebaran normal, selanjutnya dilanjutkan
dengan wuji t-test untuk menentukan signifikansi
dampak dari pengaplikasian media terhadap pen-
capaian belajar murid. Fase terakhir pengolahan data
melibatkan  perhitungan indeks N-Gain guna
menentukan besarnya peningkatan pencapaian kognitif
murid setelah menerapkan media pembelajaran
berbasis Zep Quiz. Nilai N-Gain sebesar 0,78, yang
termasuk dalam kategori "tinggi", menunjukkan bahwa
media Zep Quiz telah meningkatkan hasil belajar
murid sebesar 78% dari potensi peningkatan maksimal
yang mungkin dicapai. Penelitian Hasan et al., (2026)
yang menemukan peningkatan hasil belajar pada
kategori sedang hingga tinggi melalui penggunaan
media pembelajaran berbasis animasi digital, dengan
lebih dari 85% peserta didik menunjukkan peningkatan
pemahaman konsep secara signifikan.

Dengan demikian, penelitian pengembangan
media pembelajaran Pendidikan Pancasila berbasis Zep
Quiz ini telah berhasil mencapai seluruh tujuan yang
ditetapkan: mengembangkan desain media yang
integrative, membuktikan kelayakan media melalui
validasi ahli yang tinggi, dan mendemonstrasikan
efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar
secara signifikan. Selama implementasi, beberapa
kendala teknis ditemukan, antara lain: (1) Persen
baterai pada croombook ada beberapa yang sedikit
menyebabkan keterlambatan untuk mengisi daya pada
awal sesi; (2) sebagian murid memerlukan waktu
adaptasi sekitar 5-10 menit untuk memahami
antarmuka platform sebelum dapat menggunakannya
secara mandiri; dan (3) terdapat 2 murid dari 20 yang
tidak mencapai ketuntasan, kemungkinan disebabkan
oleh tingkat literasi digital yang masih rendah.
Kendala-kendala ini perlu diantisipasi dalam
implementasi media Zep Quiz di sekolah lain.
Implikasi temuan ini bagi pengembangan media
gamifikasi Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar
sangat signifikan. Zep Quiz dengan desain level
bertingkat terintegrasi terbukti mampu mengatasi
tantangan pembelajaran Pancasila yang bersifat
abstrak, dengan menghadirkan pengalaman belajar
yang konkret, interaktif, dan menyenangkan.
Pendekatan ini dapat direplikasi oleh guru SD lainnya
untuk materi Pendidikan Pancasila yang berbeda
maupun mata pelajaran lain yang memiliki konten
abstrak serupa.

Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan dan
mengimplementasikan media pembelajaran berbasis
Zep Quiz untuk meningkatkan hasil belajar Pendidikan
Pancasila di kelas IV SD Negeri Jatirunggo 01. Pertama,

media berhasil dirancang dengan empat level
pembelajaran yang progresif dan terintegrasi sesuai
taksonomi kognitif Bloom, mulai dari penyajian materi
kontekstual (Level 1), diskusi kolaboratif berbasis kasus
(Level 2), latihan dan penguatan (Level 3), hingga
evaluasi komprehensif bertingkat (Level 4). Kedua,
media pembelajaran ini telah mendapatkan validasi
dari para ahli dengan skor rata-rata, yaitu 96% secara
keseluruhan (validasi ahli materi 98% dan validasi
media 94%), yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran tersebut memiliki tingkat kelayakan yang
tinggi dan sangat sesuai untuk diterapkan dalam
proses pembelajaran di lingkungan kelas. Ketiga, hasil
pembelajaran menunjukkan adanya peningkatan yang
signifikan dan terukur, dimana rata-rata nilai murid
meningkat dari 43,75 menjadi 86,12, dengan 90% murid
mencapai standar ketuntasan minimum, dan nilai N-
Gain sebesar 0,78 menunjukkan peningkatan yang
tergolong tinggi.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan:
(1) penelitian hanya dilaksanakan di satu sekolah
dengan satu kelas; (2) materi terbatas pada sila-sila
Pancasila di lingkungan masyarakat; dan (3) durasi
implementasi terbatas pada satu sesi pembelajaran
sehingga belum dapat mengevaluasi efektivitas jangka
panjang dan retensi pembelajaran.

Berdasarkan keterbatasan tersebut, rekomendasi
bagi guru adalah mengkombinasikan Zep Quiz dengan
diskusi kelompok lanjutan dan proyek pengamalan
Pancasila dalam kehidupan nyata untuk memperkuat
dimensi afektif pembelajaran. Bagi peneliti selanjutnya
disarankan: (1) memperluas sampel ke berbagai
sekolah  dengan  karakteristik = berbeda;  (2)
mengujicobakan media pada materi Pendidikan
Pancasila lain seperti simbol-simbol Pancasila atau
sejarah perumusan Pancasila; (3) mengintegrasikan Zep
Quiz dengan model pembelajaran lain seperti Project
Based Learning; (4) mengukur variabel terikat lain
seperti motivasi, karakter, dan sikap murid; (5)
melakukan penelitian untuk melihat dampak jangka
panjang. Bagi sekolah dan pengembang, pelatihan guru
dalam memanfaatkan media berbasis gamifikasi dan
pengembangan media serupa untuk mata pelajaran

lain yang memiliki konten abstrak sangat
direkomendasikan.
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