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Abstrak — Pemanfaatan media pada pembelajaran berbasis permainan diperlukan
untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa, khususnya pada materi teks ceramah
di kelas XI SMA. Penelitian ini bertujuan untuk mendesain Game-Based Learning “CeRa”
menggunakan website Zep Quiz sebagai media pembelajaran alternatif pada materi teks
ceramah. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (RnD)
dengan model ADDIE, khususnya pada tahap desain. Data penelitian berupa rancangan
media pembelajaran yang meliputi flowchart, storyboard, dan prototipe visual.
Pengumpulan data dilakukan melalui perancangan prototipe sebagai simulasi awal,
sedangkan analisis data dilakukan secara deskriptif berdasarkan kesesuaian desain
dengan kebutuhan peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa di dalam
menyusun desain Game-Based Learning "CeRa" berbasis Zep Quiz dapat dimulai dari
merancang 1) flowchart 2) storyboard, 3) membuat prototipe, dan 4) desain. Simpulan
dari penelitian ini adalah bahwa desain Game-Based Learning “CeRa” dikembangkan
melalui empat tahapan utama.

Kata kunci— Game-Based Learning, SMA, Teks Ceramah, Zep Quiz

Abstract— The use of media in game-based learning is necessary to increase student
interest and understanding, especially in lecture text material in 11th grade high school.
This study aims to design Game-Based Learning “CeRa” using the Zep Quiz website as
an alternative learning medium for lecture text material. The research method used is
Research and Development (RnD) with the ADDIE model, specifically in the design stage.
The research data consists of learning media designs including flowcharts, storyboards,
and visual prototypes. Data collection was carried out through prototype design as an
initial simulation, while data analysis was conducted descriptively based on the suitability
of the design to the students' needs. The results of the study indicate that in developing
the design of the Zep Quiz-based “CeRa” Game-Based Learning, it can be started by
designing 1) a flowchart, 2) a storyboard, 3) creating a prototype, and 4) the design. The
conclusion of this study is that the design of the “CeRa” Game-Based Learning was
developed through four main stages.

Keywords — Game-Based Learning, High School, Lecture Text, Zep Quiz
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PENDAHULUAN

Game-Based Learning (GBL) merupakan model pembelajaran berbasis permainan
yang dirancang untuk mendukung proses belajar secara optimal (Noviyanti, 2018).
Model ini menekankan perancangan kegiatan belajar yang terstruktur dengan aturan
tertentu sehingga permainan menjadi menarik dan memungkinkan siswa
memperoleh hasil berupa menang atau kalah (Ayunityas dkk., 2025). Penerapan
unsur permainan juga memperkaya pengalaman belajar karena materi lebih mudah
dipahami dan pembelajaran menjadi bermakna (Sinaga dkk., 2024). Oleh sebab itu,
GBL menjadi fondasi pembelajaran yang efektif dan terarah.

GBL juga memberikan manfaat yang signifikan salah satunya meningkatkan
minat belajar melalui integrasi materi ke dalam permainan interaktif (Hasnah dkk.,
2024). Selain itu GBL merangsang kinerja otak kiri dan kanan sehingga pembelajaran
lebih menyenangkan, efektif, serta membantu siswa mengembangkan keterampilan
ilmiah, ketelitian, dan sikap positif (Wibawa dkk., 2021; Hamidah & Nurhasanah,
2024). Oleh karena itu, manfaat tersebut menunjukkan bahwa platform digital seperti
Zep Quiz relevan diterapkan dalam pembelajaran interaktif.

Karakteristik GBL meliputi pengembangan kemampuan berpikir kritis melalui
aktivitas permainan yang menuntut analisis dan pemecahan masalah (Radityastuti
dkk., 2023). Model ini juga menanamkan nilai sosial seperti kerja sama, tanggung
jawab, dan kemandirian melalui pengalaman bermain kolaboratif (Jasmin dkk., 2025),
serta meningkatkan motivasi belajar melalui proses yang menyenangkan (Prananda
dkk., 2024). Oleh karena itu, karakteristik tersebut menegaskan bahwa GBL mampu
membentuk pembelajaran yang efektif, interaktif, dan membangun karakter siswa.

Zep Quiz adalah media digital berbasis permainan yang membuat proses belajar
lebih menarik dan menyenangkan (Husen & Wulandari, 2025). Platform ini
menyediakan kuis interaktif untuk evaluasi pembelajaran secara menyenangkan dan
efisien (Widyaningrum dkk., 2025). Elemen gamifikasi seperti skor, papan peringkat,
dan batas waktu terbukti meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan retensi siswa
(Maulidiyah dkk., 2025). Dengan demikian, Zep Quiz menjadi penerapan konkret
prinsip GBL yang dapat dimanfaatkan guru.

Zep Quiz memiliki sejumlah kelebihan, seperti meningkatkan motivasi belajar
karena membuat pembelajaran lebih menyenangkan (Santiaji dkk., 2025). Platform ini
juga meningkatkan hasil belajar melalui metode tutor sebaya dalam pembelajaran
kolaboratif (Najarudin & Zidny, 2025). Selain itu, fleksibilitas akses dan variasi soal
memungkinkan penggunaan di berbagai perangkat dengan format kuis yang
beragam (Ramadhani & Sya, 2025). Oleh karena itu, Zep Quiz memiliki potensi kuat
sebagai media pembelajaran yang adaptif dan inovatif.

Pada pembelajaran teks ceramah, Zep Quiz memiliki peluang besar karena
mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Zhang & Crawford, 2024).
Platform kuis berbasis gamifikasi juga efektif untuk mengevaluasi pemahaman siswa
secara lebih menarik (Basuki, 2023). Elemen seperti leaderboard, poin, dan umpan balik
instan mendukung retensi informasi siswa (Zhang & Hasim, 2022). Dengan demikian,
integrasi Zep Quiz dalam pembelajaran teks ceramah dapat menciptakan kelas yang
interaktif, menyenangkan, serta berdampak positif pada hasil belajar.

Teks ceramah sendiri merupakan bentuk tulisan yang menyampaikan informasi,
nasihat, atau pesan secara lisan melalui seorang penceramah (Abdul Karim Amrullah
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dkk., 2023). Teks ini digunakan dalam pembelajaran SMA dan tersusun atas
pembukaan, isi, dan penutup (Sari dkk., 2019). Selain itu, teks ceramah berfungsi
memberikan petuah atau pemberitahuan kepada banyak orang (Viranti dkk., 2023).
Dengan demikian, pemahaman teks ceramah menjadi penting sebagai dasar bagi
pembelajaran berbasis GBL yang terstruktur dan komunikatif.

Karakteristik teks ceramah turut memperjelas identitasnya sebagai bentuk

keterampilan berbahasa yang berlangsung satu arah (Saputry dkk., 2025). Bagian-
bagian utama yang menyusun teks ini tetap konsisten, yaitu pembukaan, isi, dan
penutup (Nurjama’an dkk., 2024). Pada dasarnya, kegiatan ceramah memiliki sifat
pasif dan reseptif, karena pembicara menyampaikan materi sedangkan audiens hanya
mendengar (Nurasiah dkk., 2020). Oleh karena itu, pemahaman mengenai
karakteristik tersebut menjadi dasar untuk melihat tujuan dan fungsi teks ceramah
dalam konteks pembelajaran.

Tujuan penulisan teks ceramah mencakup pengembangan kemampuan menulis
sehingga siswa dapat mengekspresikan gagasan secara tepat dan efektif (Ningrum &
Rabiah, 2022). Teks ceramah juga berfungsi sebagai metode penyampaian pesan
sekaligus sebagai karya tulis yang dapat dinikmati pembaca (Wafiah dkk., 2023).
Selain itu, teks ceramah yang kerap diajarkan kepada siswa SMA digunakan untuk
menyalurkan pesan dan informasi kepada para pendengarny (Karlina & Sukenti,
2023). Dengan kata lain, tujuan teks ceramah tidak hanya menekankan aspek
kebahasaan, tetapi juga pengembangan kompetensi peserta didik.

Menurut Auliya (2015) menjelaskan bahwa siswa SMA berada pada tahap
remaja, dengan rentang usia sekitar 15-18 tahun. Dalam kajian psikologi, usia tersebut
termasuk fase remaja (Tarigan, 2016). Selain itu, siswa SMA memiliki perkembangan
emosional dan kognitif yang khas dan berbeda dari anak-anak maupun orang dewasa
(Triyono & Khairi, 2019). Dengan demikian, siswa SMA merupakan individu berusia
15-18 tahun yang sedang berada pada fase perkembangan remaja dengan
karakteristik emosional dan kognitif tertentu.

Karakteristik adalah sifat khas yang membedakan setiap individu (Asih, 2021).
Pada diri siswa karakteristik tersebut tampak melalui kepribadian yang mencakup
ciri, sifat, dan gaya personal (Ramalisa, 2013). Budiningsih (2011) menegaskan bahwa
karakteristik siswa menjadi dasar penting dalam menentukan metode pembelajaran
karena memengaruhi efektivitas belajar. Oleh karena itu, karakteristik siswa
dipahami sebagai keunikan kepribadian yang dimiliki individu dan berperan dalam
keberhasilan proses pembelajaran.

Motivasi belajar merupakan dorongan internal maupun eksternal yang
mendorong siswa mencapai tujuan pembelajaran (Uno, 2006). Motivasi yang baik
mampu meningkatkan minat dan semangat siswa dalam mengikuti proses belajar
(Arianti, 2019). Selain itu, dukungan berupa lingkungan belajar yang aman, perilaku
guru yang positif, serta pengelolaan kelas yang kondusif dapat meningkatkan
motivasi siswa (Harahap, Anjani, & Sabrina, 2021). Dengan demikian, motivasi belajar
menjadi faktor kunci yang turut menentukan keberhasilan siswa dalam memahami
materi teks ceramah.

Artikel berjudul “Desain Game-Based Learning CeRa dengan Website Zep Quiz
untuk Pembelajaran Teks Ceramah di Kelas XI SMA” penting ditulis karena peserta
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didik masih sering mengalami kesulitan dalam memahami struktur, isi, dan kaidah
kebahasaan teks ceramah. Tantangan tersebut menuntut adanya media pembelajaran
yang mampu menyajikan materi secara lebih interaktif, menarik, dan mudah
dipahami agar proses belajar menjadi lebih efektif. Oleh karena itu, pengembangan
desain Game-Based Learning berbasis Zep Quiz diperlukan untuk menghadirkan
pembelajaran yang kreatif, adaptif, dan mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi teks ceramah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah bagian penelitian RnD. Penelitian RnD merupakan
pendekatan penelitian yang digunakan wuntuk merancang, membuat, dan
mengevaluasi suatu produk—baik berupa media, model, maupun perangkat
pembelajaran melalui tahapan yang terstruktur, mulai dari studi pendahuluan hingga
uji coba serta penyempurnaan produk (Yuliana & Banjarnahor 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 "CeRa" 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) Kkategorisasi 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

Desain Game-Based Learning “CeRa” dapat diuraikan menjadi empat komponen
utama yaitu: 1) flowchart, 2) storyboard, 3) prototipe, dan 4) Desain. Keempat
komponen tersebut akan diuraikan sebagai berikut;

1. Flowchart

Flowchart Konsep game CERA berbasis Game Based Learning
menggunakan platform Zep Quiz dimulai dari tahap login, kemudian pemain
diarahkan ke halaman utama kuis. Setelah itu, pemain memilih map atau rute
kuis yang telah disediakan untuk materi teks ceramah. Pemain akan mengikuti
rute di dalam game untuk menemukan soal-soal yang sudah ditempatkan
pada titik-titik tertentu.

Ketika pemain menemukan soal, mereka harus menjawab pertanyaan
terkait materi teks ceramah. Jika jawaban benar, skor akan bertambah dan
sistem menampilkan indikator keberhasilan. Namun, apabila jawaban salah,
pemain tetap melanjutkan perjalanan ke soal berikutnya tanpa kembali ke
halaman login. Setiap jawaban yang diberikan akan langsung diperbarui oleh
sistem, sehingga pemain dapat mengetahui perkembangan skor selama
permainan berlangsung.
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Setelah seluruh soal dalam rute selesai dijawab, game akan
menampilkan halaman finish dan pemain dapat melihat hasil berupa skor
akhir, peringkat, dan informasi evaluasi pembelajaran. Alur ini
divisualisasikan dalam flowchart berikut.

Gambar 1. Flowchart
2. Storyboard
Storyboard dalam konsep aplikasi ini terdapat deskripsi yang dimulai
dari halaman muka, menu materi, prototipe, dan desain.

No. Keterangan Visual
1. | Halaman Muka
Fungsi Keterangan
Kolom Siswa r )
input nama, | memasukkan email
tombol sebagai  identitas QZrauz
“Mulai sebelum memulai ( , Masuk dongan Googie |
Kuis” kuis ( ——r ]
Animasi/T | Logo zep quiz
ampilan sederhana dan e ]
Kolom]
Teks Kolom input nama, i
tombol “Mulai >
Kuis” i @& = = O
Background | Warna ceria (biru)
Navigasi Login berhasil -
menuju sesi 1
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2. | Menu Materi (Sesi 1)

a >N
0 Pertanyaan No. 7

Poin yang harus ada3alam penutup,
kecuall ... 1]

A, Kesimpulan

B. Ungkapan penutup

== an

C, Ungkapan terima kasih
0. Ungkapan pembuka

E. Salam panutup

[ Kumpulkan ]

i

Fungsi | Keterangan

Sesi 1| Menampilkan soal &

(Pilihan | menyimpan jawaban

Ganda

10 soal)

Teks Soal dengan opsi A, B,
C,D

Backgro | Latar sederhana dan

und warna lembut agar
fokus siswa terjaga

Navigas | Tombol Kumpulkan —

Sesi 2

3. | Menu Materi (Sesi 2)

T ™ x)
I, Pertanys: No.15 ) o
I\N ertanyaan 015/1

Bagian awal ceramah disebut...

-

' Kumpulkan

1

Fungsi | Keterangan

Sesi 2| Input jawaban uraian,

(Uraian | simpan data

singkat

5 soal)

Animasi | Transisi antar soal

/Tampi | halus

lan

Teks Soal uraian + kolom
jawaban

Backgro | Sederhana dan fokus

und di tengah layar

Navigas | Kumpulkan — Sesi 3

4. | Menu Materi (Sesi 3)

Fungsi | Keterangan
Sesi 3 | Menyimpan jawaban ( Pertanyaan o 16) (x) )
(Benar- | O/X §

Ceramah bertujuan untuk
Salah( menyampaikan infermasi, nasihat, -
O-X)) atau ajakan kepada audiens L
Animas | Efek perubahan pilihan /—\\ %
i/ Tamp e \2
ilan \\_/y GO
Teks Soal + pilihan O dan X [ T |
Backgr | Latar putih bersih : 2
ound B o
Naviga | Kumpulkan — Umpan
si Balik
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5. | Halaman Umpan Balik
Fungsi | Keterangan
Halama | Memberikan ringkasan
n jawaba benar/salah
umpan
balik
Animas | Daftar pertanyaan Anda telah menyelesaikan
i/Tamp | dengan indikator Benar semua pertanyaan!
ilan (hijau) dan Salah (merah) T
Teks Daftar soal 1
(Benar/Salah)
Backgr | Latar netral
ound
Naviga | Lanjut — Nilai Akhir
si
6. | Halaman Nilai akhir & selesai
Fungsi | Keterangan
Halama | Menampilkan total ‘
n skor dan ringkasan e —
Penilai hasil kuis (®) gox o0 () 100% 20 (®) smiva
an CREEREEEE
Akhir / BE =1 K ’
Selesai CTD
Animas | Fokus di bagian )
i/Tamp | tengah layar
ilan
Teks Total skor, jumlah
jawaban benar dan salah,
nilai keseluruhan
Backgr | Latar sederhana
ound
Naviga | Tombol “Kembali ke
si Menu Utama” dan
“Keluar Aplikasi”
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3. Prototipe

Prototipe aplikasi CeRa adalah rancangan awal dari aplikasi
pembelajaran interaktif yang berfungsi untuk menguji alur, tampilan, dan fitur
sebelum dibuat versi finalnya. Pada tahap ini, pengguna dapat mencoba login,
melihat peta kuis, mencari soal, menjawab pertanyaan, dan melihat skor akhir.

Meskipun belum sempurna, prototipe ini sudah menunjukkan
gambaran pengalaman belajar yang ingin dicapai. Melalui uji coba prototipe,
pengembang dapat menilai apakah petunjuk sudah jelas, navigasi mudah
dipahami, serta tingkat kesulitan soal sesuai. Dengan demikian, prototipe
CeRa membantu memvalidasi desain dan memastikan aplikasi berkembang
sesuai tujuan pembelajaran.

! i:ﬁ CoRa (Coramah Cordas) [ m

© Gunakan Kuis Al untuk dengan cepat membuat berbagal p-ﬂanyalrlg‘
AT

Masuiian togk secan

. Al part. man dan fis 3
] ety L

#1 0 -(> < -

1. Teks ceramah umumnya berisl sesuatu yang informatif,
Maksud dari kata informatif adalah... -~
>

© & Sersitat menersnghan secustu @)
Gambar 2. Halaman prototipe
4. Desain
Desain akhir aplikasi CeRa merupakan penyempurnaan dari prototipe
yang telah diuji sebelumnya. Desain yang siap digunakan dapat dilihat pada
tampilan dibawah ini:

OZEPQUIZ . e Massd Jongan S0de Masd + Mt Kuds Bary
o
b @ CeRa (Ceramah Cerdas) - aD
' = i/
Lari Darl Ruang Kelas e v
A Kuls Popule
Pertanyaan yang dtambahkan (20/ 20) & . D adl =
. .
#1 Pt
M sesame v
e e O
1. Teks ceramah ya berisi 1 yang inf tif. Maksud dari kata

Gambar 3. Game siap digunakan
Game dapat diakses melalui link berikut
https:/ /quiz.zep.us/id /play/mkd69E

SIMPULAN
Simpulan penelitian ini adalah bahwa media Game-Based Learning “CeRa”

berbasis Zep Quiz dimulai dari merancang 1) Flowchart, 2) Storyboard, 3) Membuat
prototipe, dan 4) Desain.
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