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abstrak—desain Game Based-Learning  “PetA” dengan website Zep Quiz untuk 

meningkatkan pembelajaran kata sifat di Sekolah Menengah Atas. Game Based-Learning 
dinilai efektif dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta kemampuan kognitif 
siswa melalui elemen permainan yang menarik dan interaktif. Zep Quiz sebagai platform 
digital dengan sistem gamifikasi, memberikan keunggulan aksesibilitas, interaktivitas, 
dan motivasi belajar melalui persaingan sehat dan umpan balik langsung. Penelitian ini 
menggunakan metode Research and Development (RnD) dengan model ADDIE, fokus pada 
tahap desain. Game “PetA” dirancang dengan 1) flowchart yang menggambarkan alur dari 
permainan dari awal hingga akhir, 2) storyboard yang menunjukkan tampilan permainan, 
3) prototipe yang menunjukkan bentuk rancangan dari permainan, 4) desain game yang 
menampilkan visual secara keseluruhan. Simpulan dari penelitian ini adalah bahwa 
desain game based-learning “PetA” dikembangkan melalui empat tahapan yaitu 1) 
flowchart, 2) storyboard, 3) membuat prototipe, dan 4) desain. 
Kata kunci—Kata sifat, Game Based-Learning, Zep Quiz 

 
abstract— Game-Based Learning design “PetA” with the Zep Quiz website to improve 

adjective learning in high schools. Game-Based Learning is considered effective in 
increasing student motivation, engagement, and cognitive abilities through interesting 
and interactive game elements. Zep Quiz, as a digital platform with a gamification system, 
provides the advantages of accessibility, interactivity, and learning motivation through 
healthy competition and direct feedback. This study used the Research and Development 
(RnD) method with the ADDIE model, focusing on the design stage. The “PetA” game 
was designed with 1) a flowchart depicting the flow of the game from start to finish, 2) a 
storyboard showing the appearance of the game, 3) a prototype showing the design of the 
game, and 4) a game design displaying the overall visuals. The conclusion of this study is 
that the “PetA” game-based learning design was developed through four stages, namely 
1) flowchart, 2) storyboard, 3) prototype creation, and 4) design. 
Keywords— Adjective, Game Based-Learning, Zep Quiz 
 
 

PENDAHULUAN 

Menurut Juliansyah (2024) Game Based-Learning adalah pendekatan pendidikan 

yang menggunakan elemen dan mekanika permainan untuk meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Menurut Firgiawan dkk. (2024) Game-

based learning merupakan sebuah sistem yang diterapkan dalam proses pendidikan, 
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dimana pengguna (guru) dapat mengadopsi sebuah permainan untuk kebutuhan 

minat kognitif dan motivasi belajar. Game Based-Learning adalah model pembelajaran 

berbasis permainan yang memikat dan melibatkan pengguna, dengan tujuan akhir 

tertentu, seperti mengembangkan pengetahuan dan keterampilan (Rahminati,2024). 

Jadi, Game Based-Learning adalah pendekatan pendidikan yang memanfaatkan elemen 

dan mekanika permainan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan minat 

kognitif siswa dalam proses belajar, dengan tujuan mengembangkan pengetahuan 

dan keterampilan. 

Selain mengembangkan pengetahuan dan keterampilan siswa menurut Ulfah, 

Sopiah, & Fazilet (2025) manfaat Game Based-Learning adalah meningkatkan motivasi 

belajar untuk menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan memotivasi 

siswa untuk terus mengeksplorasi konsep yang diajarkan. Salah satu manfaat Game 

Based-Learning yaitu Melatih kemampuan peserta didik seperti kemampuan literasi 

dan keterampilan berhitung (Sajudin, Abidin, & Habibah 2025). Menurut Nurmayani 

dkk. (2025) Manfaat Game Based-Learning adalah untuk meningkatkan kemampuan 

siswa dalam  keterlibatan dan motivasi belajar. Jadi, Manfaat Game Based-Learning 

adalah meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa, menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, serta mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi. 

Menurut Iskandar dkk. (2023) karakteristik dari Game Based-Learning yaitu 

diintegrasikannya materi pelajaran ke dalam game sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan keterampilan pemecahan masalah bagi siswa. Menurut 

Ramadhan dkk. (2024) Karakteristik Game Based-Learning yaitu menyelesaikan tugas 

atau kewajiban tepat waktu dan efisien serta praktis dalam belajar yang dapat 

dilakukan kapanpun dan dimanapun. Karakteristik Game Based-Learning yaitu dapat 

menginspirasi siswa untuk lebih termotivasi dalam belajar serta mempermudah 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran (Andika, Agustini, & Sudatha, 2025). 

Sehingga, Karakteristik Game Based-Learning mencakup pembelajaran yang menarik 

dan menyenangkan, berbasis pengalaman dengan proses trial and error, adanya 

tantangan yang memacu motivasi, interaktif dengan umpan balik cepat, serta 

mendorong kerja sama sosial antar siswa. 

Menurut Feriansyah & Titaley (2025) ZEP Quiz memiliki keunggulan dalam hal 

aksesibilitas karena platform ini dapat digunakan melalui berbagai perangkat seperti 

handphone, tablet, dan laptop, sehingga mempermudah pelaksanaan pembelajaran 

jarak jauh. Keunggulan Zep Quiz yaitu sebagai media evaluasi yang interaktif, 

menyenangkan, dan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa (Muslimin, 2025). 

Penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan Zep Quiz, dengan keunggulannya 

sebagai media interaktif yang menarik dan memotivasi siswa untuk aktif belajar 

(Rahayu, Sutini, Prasetyo, & Putri, 2025). Jadi, keunggulan ZEP Quiz adalah solusi 
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pembelajaran digital yang fleksibel, menarik, dan efektif dengan teknologi mudah 

diakses dan unsur hiburan untuk motivasi siswa.  

Selain menarik dan efektif menurut Adinda, Faisal, & Susilawati (2025) 

pengaruh penggunaan media zep quiz juga mampu meningkatkan atensi, motivasi, 

dan keterlibatan peserta didik secara signifikan dalam proses belajar. Salah satu 

pengaruh penggunaan Zep quiz adalah aktivitas yang meningkatkan fokus, 

kecepatan berpikir, dan persaingan sehat melalui sistem poin dan papan peringkat 

langsung (Putri, Maulana, & Sunaengsih, 2025).  Menurut Rahmayanti dkk. (2025) 

pengaruh penggunaan Zep Quiz yaitu mampu meningkatkan meningkatkan 

ketertarikan serta dorongan belajar para siswa.Secara keseluruhan, ZEP Quiz adalah 

alat pembelajaran digital yang interaktif, efektif, dan mendorong keterlibatan aktif 

siswa melalui mekanisme gamifikasi, sistem poin, dan leaderboard yang memotivasi 

kompetisi sehat. 

Efektivitas penerapan Zep Quiz dalam proses belajar dapat meningkatkan 

semangat belajar siswa melalui aspek persaingan, umpan balik segera, dan tampilan 

yang menarik (Kulsum, Arum, & Kurniawan, 2025). Selain itu, efektivitas 

pemanfaatan Zep Quiz sebagai alat bantu dalam proses belajar dapat secara perlahan 

dan terus-menerus meningkatkan semangat belajar (Lestari & Sunanto, 2025). 

Selanjutnya, pemanfaatan Zep Quiz menjadikan proses penilaian lebih menarik dan 

menantang serta mendorong mahasiswa untuk belajar lebih aktif, sehingga 

berdampak positif terhadap peningkatan motivasi dan partisipasi mereka dalam 

evaluasi pembelajaran (Hilmi & Jasiah, 2025). Jadi, Zep Quiz efektif meningkatkan 

semangat, motivasi, dan partisipasi belajar melalui persaingan, umpan balik cepat, 

dan tampilan menarik. 

Dalam efektivitas Zep Quiz untuk menguasai kata sifat, Adjektiva atau kata sifat 

ini dapat diartikan sebagai gabungan dua kata atau lebih yang memiliki kata adjektiva 

sebagai inti, disertai dengan elemen tambahan yang melengkapinya (Setyiadi, 2017). 

Adjektiva juga merupakan jenis istilah yang dipakai untuk menggambarkan atau 

menggambarkan sifat, karakter, maupun keadaan seseorang, benda, atau hewan. 

(Adrianus, Mursalim, & Rijal, 2018). Adjektiva ini juga merupakan kata yang 

berfungsi untuk menjelaskan serta memberikan keterangan lebih detail mengenai 

sesuatu yang dinyatakan oleh nomina dalam suatu kalimat. (Sabri & Agustina, 2019). 

Jadi, adjektiva adalah kata yang berfungsi untuk menjelaskan sifat, karakter, atau 

keadaan suatu nomina dalam kalimat. 

Selain bahwa adjektiva berfungsi untuk menjelaskan sifat, karakter, atau 

keadaan suatu nomina, kata sifat juga bertindak sebagai predika yang memiliki 

beragam bentuk dan makna sehingga dapat dimodifikasi dengan penanda tingkat 

serta berperan untuk menggambarkan sifat atau keadaan suatu nomina (Moudizka, 

2020). Ciri-ciri kata sifat mencakup aspek makna, tata bahasa, tingkatan, dan bentuk 
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yang menunjukkan sifat, fungsi, level, serta bentuk dasar atau turunannya. 

(Rosianingsih & Sudaryanto, 2021). Selain itu, kata sifat juga memiliki ciri tingkatan 

atau dapat dipertarafkan termasuk bentuk eksesif yang menunjukkan tingkat sifat 

yang sangat berlebih (Syafriani, Agustina, & Ngusman, 2018). Jadi, kata sifat memiliki 

beragam bentuk dan tingkatan yang dapat dimodifikasi untuk menggambarkan sifat 

atau keadaan suatu nomina sesuai aspek makna, fungsi, dan bentuknya. 

Dengan adanya aspek makna, fungsi, dan bentuknya Menurut Ratnasari (2009) 

fungsi kata sifat sebagai atribut (penjelas), predikat, serta berada di tempat lain yang 

memengaruhi bentuk dan penyebarannya. Menurut Kunmei, Sari Sujatna, & 

Ratnasari (2022) adjektiva atau kata sifat dapat berfungsi sebagai predikat yang 

menggambarkan sifat atau keadaan subjek, serta sebagai keterangan cara dalam 

kalimat. Kata sifat juga menjelaskan kualitas atau karakteristik suatu benda untuk 

memberikan ciri yang lebih spesifik serta membatasi maknanya dalam kalimat. 

(Umiyati, 2015). Jadi, kata sifat berfungsi untuk menjelaskan kualitas atau keadaan 

suatu nomina, baik sebagai atribut, predikat, maupun keterangan dalam kalimat. 

Artikel berjudul “Desain media interaktif berbasis Zep Quiz untuk 

meningkatkan pembelajaran kata sifat di Sekolah Menengah Atas” dibuat untuk 

meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan siswa dalam mempelajari kata sifat yang 

kerap dianggap kurang menarik, sekaligus pemanfaatan teknologi interaktif, serta 

menjawab keterbatasan penelitian mengenai gamifikasi materi adjektiva dengan 

menghadirkan desain media Zep Quiz yang lebih inovatif. 

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini adalah bagian penelitian RnD. Penelitian RnD menurut 

Husnayayin, Gustina, & Dewi, (2024) yaitu menyediakan serangkaian tahapan yang 

terencana dan berurutan, dimulai dari proses analisis kebutuhan untuk 

mengidentifikasi masalah atau peluang pengembangan, dilanjutkan dengan 

perancangan serta pembuatan produk, kemudian diikuti oleh uji coba di lapangan, 

dan diakhiri dengan revisi berdasarkan hasil evaluasi. lebih singkat. 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 "PetA" 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 
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dengan indikator kemudahan implementasi dan relevansi yang mencakup 

kesesuaikan dengan kebutuhan pembelajar. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Desain game based learning "PetA" dapat diuraikan menjadi empat komponen 
utama, yaitu 1) Flowchart digunakan untuk menggambarkan alur permainan mulai 
dari menu awal, pembuatan profil, pengerjaan soal, hingga tampilan skor dan 
peringkat. 2) Storyboard menjelaskan bentuk tampilan layar, posisi tombol, serta 
visual objek kata yang muncul selama permainan. 3) Prototipe berbasis Zep Quiz 
dikembangkan untuk menampilkan mekanisme dasar permainan seperti pergerakan 
objek, sistem penangkapan, dan pemberian skor. 4) Desain pembelajaran disusun agar 
game mendukung pemahaman kata baku melalui aktivitas memilih dan 
mengidentifikasi kata dengan umpan balik langsung. Keempat hal ini akan diuraikan 
sebagai berikut. 
 

1. Flowchart  

Konsep game “PetA” dimulai dari start pada halaman start, di mana pemain 
memasuki dunia bertema Petualangan Adjektiva di Bukit Piknik. Setelah tombol Start 
Game ditekan, pemain diarahkan ke arena utama dan melihat avatar mereka bersama 
avatar guru yang bertindak sebagai pembimbing. Permainan belum dimulai hingga 
guru menekan tombol mulai, sementara layar menampilkan pesan bahwa kuis akan 
berjalan setelah guru menekan Start Game. Di bagian atas arena terdapat zona-zona 
berwarna yang menjadi tempat pemain berpindah selama menjawab pertanyaan. 
Ketika permainan dimulai, pemain mengikuti kuis adjektiva dengan bergerak dari 
satu zona ke zona lain sesuai instruksi. Permainan berlangsung sampai semua 
pertanyaan selesai, dan kondisi awal permainan dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

        Gambar 1. Flowchart 

 

2. Storyboard  
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 Gambar 2. Storyboard 

Permainan ini menghadirkan pengalaman belajar bertema piknik di alam 
terbuka, tempat pemain menggerakkan avatar untuk menyusuri arena berwarna-
warni, menyelesaikan papan kuis sebagai tantangan, mengumpulkan skor dari setiap 
tahap, dan bersaing secara ringan menuju hasil terbaik dalam proses pembelajaran 
yang interaktif dan bermakna. 

Halaman Start menjadi pintu masuk utama game, menampilkan judul besar 
dengan latar bertema fantasi. Menu utama mencakup Start (mulai), Continue 
(melanjutkan), dan Settings (pengaturan). Semua elemen dibuat simpel, responsif, 
dan mudah diakses agar pengalaman awal pemain terasa mulus sejak proses loading. 

Pada tampilan profil memuat pop-up untuk mengedit nama pemain, avatar, dan 
fitur hias avatar. Ada kolom nama panggilan serta tombol Simpan untuk 
mengonfirmasi perubahan. Latar belakang masih menunjukkan halaman utama 
game, menandakan fitur ini bagian dari tahap persiapan dan personalisasi pemain 
sebelum memasuki arena kuis. 

Pada tahap inti ini, soal ditampilkan di panel putih besar di tengah layar beserta 
empat pilihan jawaban. Tombol kumpulkan digunakan untuk mengirim jawaban dan 
lanjut ke soal berikutnya. Latar belakang arena tetap terlihat, mempertegas bahwa 
aktivitas menjawab berlangsung dalam lingkungan permainan. 

Layar akhir menampilkan avatar pemain di arena serta panel Peringkat Akhir 
berisi nama, skor, dan jumlah jawaban benar. Tombol Konfirmasi disediakan untuk 
menutup hasil dan melanjutkan proses. Tampilan ini menjadi penutup permainan 
yang menunjukkan evaluasi dan pencapaian pemain. 

 

3. Prototipe 
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Gambar 3. Prototipe 

 

4. Desain Game 

 

Gambar 4. Desain game 

Zep Quiz sebagai media gamifikasi efektif untuk pembelajaran adjektiva karena 

menghadirkan visual, tantangan, dan umpan balik langsung yang meningkatkan 

motivasi siswa, sebagaimana ditegaskan Pahlevi & Mulyati (2025). Efektivitas ini 

sesuai dengan Teori Self-Determination yang menekankan peran otonomi dan 

kompetensi dalam meningkatkan keterlibatan, serta Teori Kognitivisme Bruner yang 

menyatakan bahwa visual dan pengalaman langsung membantu pembentukan 

makna. Selaras dengan temuan Renata, Ilham, & Rachman (2025), penggunaan Zep 

Quiz memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan membantu siswa 

memahami kata sifat secara lebih optimal. 

 

SIMPULAN 

Simpulan penelitian ini adalah bahwa di dalam menyusun Desain Game Based 

Learning "PetA" berbasis Zep Quiz dimulai dari merancang 1) flowchat 2) 

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