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abstrak— Penelitian ini mengkaji desain Game-Based Learning “Ruang Literasi” 

dengan memanfaatkan platform Zep Quiz untuk pembelajaran Bahasa Indonesia siswa 
kelas XII. Latar belakang penelitian ini berfokus pada rendahnya minat baca siswa serta 
kebutuhan media pembelajaran inovatif yang mampu meningkatkan motivasi, interaksi, 
dan literasi digital. Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review 
(SLR) dengan menganalisis sumber dari jurnal nasional, buku, serta referensi digital 
relevan. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui metode catat dan divalidasi 
menggunakan triangulasi teori. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Game-Based 
Learning sesuai diterapkan pada pembelajaran Bahasa Indonesia karena mendorong 
partisipasi aktif dan memperkuat kemampuan literasi. Desain game “Ruang Literasi” 
pada Zep Quiz efektif menyediakan soal bertahap dan evaluasi interaktif. Fitur 
leaderboard, timer, dan umpan balik real-time terbukti meningkatkan keterlibatan siswa, 
pemahaman materi, serta kecakapan literasi digital. Secara keseluruhan, penelitian 
menyimpulkan bahwa Game-Based Learning berbasis Zep Quiz memberikan pengaruh 
positif terhadap kualitas pembelajaran melalui peningkatan motivasi, interaksi kelas, dan 
perkembangan literasi siswa. 
Kata kunci— Game-Based Learning, Zeep Quiz, Ruang Literasi, Teks Eksposisi, Sekolah 
Menengah Atas 

 
Abstract— This study examines the design of the “Ruang Literasi” Game-Based 

Learning model using the Zep Quiz platform to support Indonesian language learning for 
12th-grade students. The background of this research lies in the low student reading 
interest and the need for innovative learning media that can improve motivation, 
interaction, and digital literacy. Using the Systematic Literature Review (SLR) method, this 
study analyzes findings from national journals, books, and relevant digital sources. Data 
were collected through a note-taking technique and validated through theoretical 
triangulation. The results indicate that Game-Based Learning is suitable for Indonesian 
language instruction because it encourages active participation and strengthens literacy 
skills. The “Ruang Literasi” game design on Zep Quiz effectively facilitates progressive 
question levels and interactive evaluation. Features such as leaderboards, timers, and real-
time feedback enhance student engagement, comprehension, and digital competence. 
Overall, the study concludes that Zep Quiz-based Game-Based Learning positively 
influences learning quality by improving student motivation, class interaction, and 
literacy development.  
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran game-based learning memegang peranan penting dalam dunia 

pendidikan karena bukan hanya berfungsi membantu peserta didik mencapai 

prestasi belajar yang lebih baik, tetapi juga mendorong motivasi, membentuk sikap 

positif, serta mengembangkan aspek afektif yang membuat pengalaman belajar 

menjadi lebih bermakna. Apabila metode pembelajaran yang digunakan kurang 

bervariasi, hal tersebut dapat menurunkan minat belajar siswa, menghambat 

partisipasi aktif, dan menyebabkan penguasaan materi menjadi kurang maksimal 

(Susanti, 2024). Amalia & Athiyyah (2024) mengatakan bahwa peran game-based 

learning dengan pendekatan pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai aktor 

utama dengan memanfaatkan permainan sebagai sarana untuk membantu mereka 

mencapai kompetensi atau tujuan belajar tertentu. Dalam berbagai perspektif, 

pembelajaran berbasis permainan menuntut adanya immersive experience, yaitu 

kondisi ketika peserta didik terlibat secara penuh dan aktif dalam berinteraksi dengan 

mekanisme serta elemen yang ada di dalam desain sebuah game (Schrader & 

McCreery, 2012). Jadi peran game-based learning penting untuk dipelajari siswa 

maupun mahasiswa karena dapat mendorong semangat belajar pelajar dan berkreatif. 

Penggunaan model pembelajaran ini dapat membantu siswa lebih mudah 

memahami materi, sehingga berpengaruh pada peningkatan hasil belajar (Aini, 2018). 

Model pembelajaran ini dapat memanfaatkan permainan berkontribusi besar dalam 

meningkatkan motivasi belajar. Pendekatan ini dapat menimbulkan rasa senang, 

menambah semangat, menantang siswa, serta mendorong terciptanya kerja sama 

antar peserta didik (Anjani, 2016). Ully & Dewi (2022) mengatakan bahwa, terdapat 

berbagai faktor yang mempengaruhi menentukan mutu pendidikan, di antaranya 

guru, siswa, serta pendekatan dan model pembelajaran yang diterapkan. Guru sendiri 

memegang peranan penting dalam berlangsungnya proses pembelajaran. Jadi 

pengaruh game-based learning dapat meningkatkan hasil belajar dan menambah 

semangat siswa. 
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Pemanfaatan penggunaan teknologi sebagai media belajar mampu membantu 

mengatasi kendala belajar siswa, sehingga proses belajar siswa dapat berkembang 

(Oviliani & Susanto, 2023). Adnin dkk. (2024) mengatakan bahwa, penggunaan 

pembelajaran berbasis permainan menjadi salah satu model yang dapat 

meningkatkan antusiasme siswa terhadap materi yang sedang dipelajari, pemilihan 

strategi belajar yang tepat berperan besar dalam menentukan keberhasilan proses 

pembelajaran di kelas. Pemanfaatan Game-Based Learning, penggunaan media visual 

dan digital seperti PowerPoint, video animasi, serta kuis interaktif berbasis Zep Quiz 

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran, seluruh aktivitas dalam modul tersebut 

dievaluasi dari sisi manfaatnya dalam membangun suasana belajar yang aktif, 

relevan, dan menyenangkan, serta sejauh mana pendekatan tersebut mampu 

mendorong siswa berpikir kritis, memahami isi bacaan, dan menyampaikan kembali 

informasi penting baik secara lisan maupun tulisan (Ramadhani & Sya, 2025). Jadi 

pemanfaatan game-based learning dapat membangun keaktifan belajar siswa dan 

mampu mendorong siswa untuk berpikir kritis. 

Media pembelajaran berbasis gamifikasi, seperti Zeep Quiz, terbukti 

memberikan pengaruh positif yang konsisten terhadap proses dan hasil belajar siswa 

di tingkat Sekolah Dasar. Studi menunjukkan bahwa penggunaan Zeep Quiz sangat 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif, bahkan mampu mencapai tingkat 

ketuntasan 100% pada materi seperti Kegiatan Ekonomi, seiring dengan peningkatan 

antusiasme dan aktivitas siswa (Afiatund dkk., 2025). Selain itu, fitur interaktifnya 

juga berperan penting dalam memperkuat pemahaman konsep IPA pada materi yang 

kompleks, mendorong siswa untuk fokus dan memahami esensi materi daripada 

sekadar menghafal (Rahmah & Agustin, 2025). Ketika Zeep Quiz diintegrasikan 

dengan model pembelajaran lain, seperti Project Based Learning (PjBL), ia juga sukses 

menstimulasi dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif siswa, 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menarik (Rusmana, 2025). 

Menurut Septyasari & Bachri (2019) bahwa, pengembangan media pembelajaran 

Zep Quiz ini merupakan bentuk teknologi yang digunakan untuk menunjang 

kegiatan belajar dan meningkatkan efektivitas pendidikan, dengan cara 

memungkinkan materi dapat diamati, didengarkan, dan diolah oleh peserta didik. 
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Selain itu Zep Quiz dapat memudahkan guru dalam menilai pemahaman siswa 

dengan cara yang lebih efisien dan efektif, sekaligus menghadirkan tantangan yang 

menarik sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran (Rivai dkk., 2025). Herawati (2017) menunjukkan bahwa, menggunaan 

Zeep Quiz mampu menumbuhkan minat dan motivasi baru, merangsang kegiatan 

belajar, serta memberikan dampak psikologis pada siswa. Hal ini menegaskan adanya 

hubungan antara media pembelajaran dan teknologi, karena keduanya sama-sama 

memiliki daya tarik bagi peserta didik. Jadi pengembangan pembelajaran 

menggunakan Zeep Quiz dapat memudahkan guru untuk menilai pemahaman siswa 

dan siswa menjadi kreatif. 

Penerapan tahap ini untuk memperoleh informasi langsung dari guru terkait 

kebutuhan pembelajaran, hambatan yang kerap muncul, serta potensi penggunaan 

ZEP Quiz dalam kegiatan kelas (Zulfika dkk., 2025). Menurut Azhari dkk. (2024) 

penggunaan kuis dalam pembelajaran dapat secara signifikan meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi siswa, terlihat dari partisipasi aktif mereka dalam 

menjawab soal serta diskusi kelas yang lebih dinamis. Penerapan teknologi digital 

berbasis kecerdasan buatan, seperti Zep Quiz, menghadirkan pendekatan baru dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Menurut Haris & Susanti (2020) penerapan teknologi 

dalam pembelajaran dianggap mampu memperdalam pemahaman siswa terhadap 

materi, mendorong belajar mandiri, serta mempermudah mereka dalam mengakses 

informasi. Jadi penerapan media Zeep Quiz dapat meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi siswa serta berpartisipasi aktif dalam menjawab soal. 

Taman baca dan ruang literasi terbukti berpengaruh signifikan terhadap minat 

baca siswa dengan kontribusi sebesar 34,4%, yang dibuktikan melalui uji statistik 

dengan nilai F hitung 30,727 lebih besar dari F tabel 3,07 (Heria dkk., 2019). Program 

pojok literasi memberikan pengaruh signifikan terhadap minat baca dengan 

persentase 83,89% dalam kategori baik, yang meliputi aspek semangat membaca, 

kesadaran pentingnya buku, dan keinginan mencari sumber bacaan (Dafit, 2020). 

Pojok baca kelas berperan penting sebagai perpustakaan mini yang mendekatkan 

siswa dengan bahan bacaan dan meningkatkan daya baca anak di sekolah dasar, 
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meskipun implementasinya belum merata di seluruh sekolah (Aswat & Nurmaya, 

2020). Jadi kesimpulannya minat baca siswa sangat minim. 

Optimalisasi ruang literasi dilakukan melalui penciptaan pojok baca berbasis 

kearifan lokal yang memperhatikan lingkungan fisik ramah literasi dan lingkungan 

sosial afektif, dengan guru sebagai teladan dalam membiasakan aktivitas membaca 

(Sholikhati dkk., 2025). Strategi pengembangan budaya literasi mencakup 

peningkatan sarana prasarana perpustakaan, penjadwalan kunjungan rutin yang 

terintegrasi dengan kurikulum, dan penerapan kepemimpinan keteladanan disertai 

sistem reward untuk meningkatkan partisipasi siswa (Putro, 2024). Strategi ruang 

literasi membutuhkan pengkondisian lingkungan fisik berupa pojok baca dan 

perpustakaan yang menarik, pelaksanaan pembiasaan membaca 15 menit sebelum 

pembelajaran dimulai, penerapan membaca interaktif untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis siswa, serta kegiatan menulis reflektif yang 

menghubungkan teks bacaan dengan pengalaman pribadi siswa (Laksono & 

Sulaimah, 2023). Jadi literasi efektif bila didukung lingkungan belajar yang ramah, 

guru sebagai teladan, pembiasaan membaca, serta strategi interaktif yang 

menumbuhkan minat, motivasi, dan berpikir kritis siswa.  

Pengembangan literasi melalui pojok baca dilakukan dalam empat tahap yaitu 

persiapan (identifikasi sarana prasarana dan bahan bacaan), pembiasaan 

(penjadwalan aktivitas membaca), pengembangan (penataan buku dan penambahan 

fasilitas), dan evaluasi, dengan peran guru dalam mengatur jadwal, menambah 

koleksi buku, dan memotivasi siswa membaca (Arianti, 2023). Optimalisasi pojok baca 

dilakukan melalui kolaborasi guru, orangtua, dan komunitas literasi untuk 

meningkatkan literasi numerasi siswa, dimana pojok literasi sekolah diperlukan 

sebagai pelengkap perpustakaan dalam memfasilitasi kegiatan literasi dan 

pembelajaran (Afriati dkk., 2021). Pelaksanaan Gerakan Literasi Sekolah di sekolah 

dasar menunjukkan dampak positif melalui aktivitas membaca 15 menit sebelum 

pembelajaran, yang memerlukan dukungan sarana perpustakaan memadai dan 

pengintegrasian dengan kurikulum (Dafit & Ramadan, 2020). Jadi pengembangan 

literasi melalui pojok baca menekankan peran guru, sarana yang memadai, dan 
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keterlibatan orangtua serta komunitas untuk mendorong minat dan kemampuan 

membaca siswa. 

Metode pembelajaran dari teori belajar lahir teori pemrosesan informasi atau 

teori kognitif Gagne (2012) yang menjelaskan bagaimana informasi diproses dengan 

cara diterima, disimpan, lalu diakses kembali sebagai bahan pembelajaran untuk 

menghasilkan capaian belajar, teori ini kemudian melahirkan metode belajar yang 

mendorong motivasi internal manusia untuk meraih keberhasilan melalui proses 

yang menekankan kejelasan, pentingnya materi, pendalaman, serta 

pengembangannya. Sebagaimana Molenda (2014) menyatakan bahwa cara atau 

teknik belajar harus efisien, efektif, dan berkualitas. Reigeluch (2015) juga 

menjelaskan bahwa metode pembelajaran adalah proses yang mudah dipahami, 

diterapkan, dan diteorikan untuk membantu pencapaian hasil belajar, sehingga guru 

dan siswa dapat mengembangkan proses belajar yang taktis, teknis, dan praktis demi 

kualitas pendidikan yang optimal. Jadi metode pembelajaran merupakan penerapan 

praktis dari strategi belajar yang dirancang untuk memudahkan siswa memahami, 

menyimpan, dan menerapkan informasi. 

Pengaruh motivasi belajar terhadap hasil belajar terbukti signifikan. Temuan 

penelitian mengungkapkan bahwa motivasi belajar memiliki pengaruh yang berarti 

terhadap prestasi siswa, artinya ketika motivasi belajar meningkat, prestasi yang 

dicapai siswa juga cenderung semakin baik (Darmawati, 2013). Dengan demikian, 

ketika seseorang merasa tujuannya sudah tercapai, dorongan dalam dirinya 

cenderung menurun, yang pada akhirnya dapat menyebabkan rendahnya kualitas 

hasil belajar. Karena itu, motivasi belajar siswa harus terus dibangun dan dipupuk 

agar mereka memiliki dorongan belajar yang kuat, guru dan lingkungan belajar pun 

perlu menciptakan suasana yang menyenangkan agar motivasi tersebut dapat terus 

terjaga (Dimyati, 2002). Motivasi belajar merupakan salah satu unsur penting yang 

menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Motivasi dapat dipahami sebagai 

kekuatan dalam diri siswa yang mendorong mereka untuk melakukan aktivitas 

belajar, menjaga agar proses tersebut tetap berlangsung, serta mengarahkan tindakan 

belajar sehingga tujuan yang diharapkan dapat tercapai (Indriayu & Cynthia, 2015). 

Jadi pengaruh motivasi belajar siswa sangat berpengaruh pada prestasi siswa. 



Azmi Laila Azzahro, dkk. Desain Game-Based Learning…. 

Bojonegoro, 25 November 2025 768                          Prosiding Seminar Nasional 

Teks eksposisi memiliki beberapa peran penting dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia. Pembelajaran menulis mempunyai fungsi vital dalam mata pelajaran 

Bahasa Indonesia, bukan hanya sebagai alat pembelajaran namun juga untuk 

mendukung kegiatan hidup masa kini dan saat memasuki lapangan pekerjaan 

(Dwinuryati, 2017). Teks eksposisi berperan dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik, terutama lewat kecakapan menganalisis struktur kalimat 

dan merancang argumen yang masuk akal (Casadilla dkk., 2025). Secara fungsi, teks 

eksposisi dimanfaatkan untuk meyakinkan pembaca mengenai suatu permasalahan 

dan memiliki sifat argumentatif sebab mengandung pernyataan ahli, fakta-fakta, serta 

alasan logis berdasarkan data yang aktual (Indra dkk., 2018). Selain itu, teks eksposisi 

juga menolong siswa dalam menyampaikan ide, gagasan, dan pendapat secara 

sistematis dengan disokong argumen yang kokoh dan data yang faktual. Dengan 

demikian, pembelajaran teks eksposisi tidak hanya mengasah kemampuan menulis 

siswa, tetapi juga membangun kemampuan berpikir kritis dan analitis dalam 

menyajikan informasi secara sistematis dan persuasif. 

Peningkatan Kemampuan Menulis Teks Eksposisi.Kemampuan menulis teks 

eksposisi merupakan keterampilan penting dalam pembelajaran bahasa Indonesia. 

Berbagai upaya telah dilakukan untuk meningkatkan kompetensi ini melalui metode 

pembelajaran yang inovatif. Penerapan model Problem Based Learning terbukti 

efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis teks eksposisi. Model ini 

memberikan kesempatan siswa menghadapi permasalahan nyata sehingga dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis sekaligus keterampilan menulis 

(Kristyanawati dkk., 2019). Pengembangan bahan ajar kontekstual juga berkontribusi 

signifikan terhadap peningkatan kemampuan menulis. Buku pengayaan dengan tema 

relevan terbukti layak digunakan dan mendapat respons positif dari ahli pendidikan 

(Safitri & Syaifudin, 2019). Kombinasi strategi pembelajaran tepat dan bahan ajar 

berkualitas menjadi kunci keberhasilan meningkatkan kompetensi menulis teks 

eksposisi siswa. Kegiatan menulis adalah wujud kemampuan berbahasa yang 

biasanya dikuasai paling akhir oleh seorang pembelajar, setelah ia terampil dalam 

menyimak, berbicara, dan membaca (Abidin, 2021). 
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Pengembangan bahan ajar merupakan proses menghasilkan berbagai materi 

yang dapat dimanfaatkan guru untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran di kelas 

(Ihsan dkk, 2022). Pengembangan bahan ajar penting untuk mendukung 

pembelajaran, khususnya dalam memahami teks eksposisi, siswa perlu mengenali 

struktur dan kaidah teks agar dapat menyampaikan gagasan dengan runtut, karena 

itu, guru harus memilih metode, media, dan materi yang tepat (Harahap dkk., 2019). 

Dalam proses pengembangan bahan ajar, guru berperan sebagai pihak utama yang 

bertanggung jawab menyusunnya. UU No. 14 Tahun 2005 menegaskan bahwa guru 

harus berkomitmen meningkatkan kualitas pendidikan, salah satunya dengan 

menyediakan bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Yuniseffendri 

dkk., 2021). Jadi pengembangan bahan ajar harus benar-benar di gali oleh guru 

maupun dosen. 

Perdana dan Suswandari (2021) menyatakan bahwa literasi numerasi 

merupakan kemampuan individu dalam memanfaatkan penalarannya untuk 

memahami serta menafsirkan suatu pernyataan. Literasi numerasi juga dipahami 

sebagai keterampilan menggunakan angka dan simbol. Menurut Aderha & Maskar 

(2021) literasi dan numerasi mencakup kemampuan mengolah informasi, memahami 

data, serta menggunakan pengetahuan untuk menghadapi persoalan sehari-hari. 

Rahmasari (2022) menjelaskan bahwa literasi berkaitan dengan keterampilan siswa 

dalam menganalisis, menafsirkan informasi dan memahami isi bacaan, sedangkan 

numerasi merujuk pada kemampuan menerapkan konsep perhitungan matematika 

untuk menyelesaikan masalah dalam kehidupan nyata. Literasi dan numerasi 

memiliki peran yang sangat penting bagi perkembangan siswa sehingga perlu 

ditanamkan sejak sekolah dasar (Darwanto, 2021). Hidayati (2023) menyatakan 

bahwa kedua kemampuan tersebut menjadi fondasi bagi peserta didik untuk 

memahami berbagai materi pengetahuan pada mata pelajaran lainnya.. Jadi 

penguasaan literasi penting diajarkan sejak sekolah dasar, karena menjadi dasar bagi 

siswa untuk belajar materi lain secara efektif dan mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah bagian penelitian RnD. Penelitian RnD menurut Dasar teori 

serta kondisi nyata di lapangan yang telah dipaparkan sebelumnya menjadi alasan 

peneliti menyusun artikel mengenai metode penelitian pengembangan (R&D) dalam 

bidang bimbingan dan konseling (Banjarnahor & Yuliani, 2021). RnD yang digunakan 

di dalam penelitian ini adalah model ADDIE. Di dalam penelitian ini hanya dibahas 

pada satu langkah saja yaitu langkah Desain. 

Data di dalam penelitian ini berupa teknis pengembangan media. Instrumen 

penelitian ini berupa Flowchart, storyboard dan prototipe dalam bentuk desain 

dokumen visual yang menggambarkan alur permainan. Teknik pengumpulan data 

menggunakan perancangan prototipe membuat mock-up desain game “Rang Literasi” 

di Zep Quiz untuk simulasi awal. 

Teknik analisis data menggunakan teknik analisis tematik dengan tahapan: 1) 

transkripsi dan familiarisasi dengan data, 2) pengodean data (coding) untuk 

mengidentifikasi pola 3) kategorisasi tema-tema desain yang muncul, 4) 

interpretasi makna dari setiap tema. Teknik validasi desain mencakup kepraktiksan 

dengan indikator kemudahan implementasi dan relevansi yang mencakup 

kesesuaikan dengan kebutuhan pembelajar. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Konsep game Zeep Quiz dimulai dari halaman login pada aplikasi Zeep Quiz. 

Pada halaman login, pengguna melakukan proses masuk sebelum menuju menu 

utama. Setelah itu pengguna dapat memilih fitur yang disediakan sesuai kebutuhan. 

Hal ini dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

Flowchart 

Flowchart tersebut menjelaskan alur permainan Zeep Quiz mulai dari membuka 

game, memasukkan kode, dan menuliskan nama pemain. Setelah itu, pengguna 

membaca petunjuk, lalu mengerjakan soal hingga selesai. Selanjutnya pemain dapat 

melihat skor, kemudian mencocokkan bukti nilai, dan tahap akhir ditutup dengan 

evaluasi serta diskusi bersama. 
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Gambar 1. Storyboard 

 
Storyboard 
Storyboard dalam konsep aplikasi ini terdapat deskripsi yang dimulai dari halaman 
utama, menu utama, prototipe, dan desain. 
 

No. Keterangan 

1. Scene ini menampilkan halaman utama yang berisi judul dan identitas 
program. 

Fungsi Keterangan 

Opening Program terbuka dan menampilkan halaman utama 
zeep quiz 

Animasi Logo zeep quiz muncul dengan efek pop-up 

Teks Muncul teks judul “ZEEP QUIZ” serta identitas 
permainan 

Background Kombinasi warna biru, kuning, putih 

Warna Teks Ungu dan putih 
 

 

2. Menu utama 
Fungsi Keterangan 

Animasi Teks menu bergerak saat disentuh: pilihan jawaban 
muncul satu per satu 

Teks Muncul tiga menu utama “mulai quiz” , “keluar” , saat 
bermain muncul pertanyaan, opsi jawaban, dan hasil 

benar/salah 

Background Biru muda saat menu, putih-biru saat permainan 

Warna Teks Putih untuk menu, hitam untuk soal dan jawaban 
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Navigasi Pemain memilih menu – masuk – ke soal – memilih 
jawaban – muncul hasil – lanjut hingga skor akhir 

ditampilkan 
 

 
 
 
Prototipe 
 
Yang masih ada di aplikasi 

 

 
 
 
 
 
 
Desain 
 
Desain yang sudah finish dan siap di gunakan 
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Media pembelajaran merupakan alat bantu penting yang digunakan guru dalam 

menyampaikan materi kepada siswa. Wulandari, (2023) menyatakan bahwa media 

pembelajaran mampu meningkatkan minat dan ketertarikan siswa terhadap materi 

sehingga pembelajaran lebih efektif dan tidak membosankan. Daniyati, (2023) 

mendefinisikan media pembelajaran sebagai segala sarana yang menyampaikan 

pesan melalui berbagai saluran untuk merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan 

siswa dalam proses belajar. Pemilihan media pembelajaran yang tepat harus 

disesuaikan dengan karakteristik materi, tujuan pembelajaran, dan kebutuhan siswa 

agar tercipta pengalaman belajar yang bermakna. 

Media pembelajaran mampu mendorong semangat belajar siswa. 

Pengembangan media tersebut tidak hanya berfokus pada unsur estetika, tetapi juga 

dirancang untuk membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah sehingga 

minat dan motivasi mereka dalam belajar dapat meningkat (Nurrita, 2018). 

Pendidikan, sebagai bagian penting dalam proses pendewasaan manusia, memiliki 

peran besar dalam mendorong perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Di 

sisi lain, pendidikan juga harus dapat memanfaatkan kemajuan iptek agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan lebih efektif dan efisien (Muhson, 2010). Jadi 

pendidikan berperan dalam memajukan pengetahuan dan teknologi, namun pada 

saat yang sama pendidikan juga harus memanfaatkan perkembangan teknologi agar 

proses belajar dapat berjalan lebih optimal. 

Dari data yang ada, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang 

sederhana turut mendukung meningkatnya minat siswa dalam mempelajari 

keterampilan menulis teks eksposisi (Maulidta & Sukartiningsih, 2018). Nopriani & 

Pebrianti (2019) meneliti kemampuan menulis teks eksposisi siswa kelas X SMA 

menggunakan bahan ajar hasil pengembangan yang menunjukkan hasil bervariasi 

dengan nilai rata-rata 74,19-79,86 ini membuktikan bahwa bahan ajar yang 

dikembangkan sesuai karakteristik dan kebutuhan siswa efektif meningkatkan 

kemampuan menulis teks eksposisi karena lebih mudah dipahami dan diterapkan 

dalam pembelajaran. Jadi pengembangan pembelajaran teks eksposisi berperan 

penting dalam meningkatkan keterampilan menulis siswa. 
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SIMPULAN 

Simpulan penelitian ini adalah bahwa di dalam Desain Game-Based Learning 

“Ruang Literasi” dengan website Zep Quiz untuk pembelajaran Teks Eksposisi di 

kelas XII Sekolah Menengah Atas di mulai dari merancang 1) flowchat 2) 

storyboard, 3) membuat prototipe, dan 4) desain. 
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