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Abstrak— Dalam era yang serba digital ini pembelajaran dapat dilaksaanakan dengan
berbagai cara salah satunya dengan memanfaatkan teknologi yang ada, seperti halnya
dengan desain-game based learning pada Pembelajaran teks editotial untuk Siswa Sekolah
Menengah Atas. Hal ini dapat membentu proses pembelajarn yang dapat memudahkan
siswa dalam memahami materi mengenai teks editorial. Tujuan penelitian ini untuk
memudahkan para siswa dalam proses pembelajaran. Metode dalam penelitian ini
menggunakan metode RnD. Data dalam penelitian ini menggunaakan data
pengembangan media. Teknik dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis data.
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa Desain Game-Based Learning “Testor” dengan
berbasis Zep Quis dapat dimulai dengan merancang 1) flowchart, 2) storyboard, 3)
membuat prototipe, dan 4) desain. Simpulan dari penelitian ini yaitu desain Game-Based
Learning “Testor” dikembangkan melalui empat tahapan.

Kata kunci—Desain Game-Based Learning, Website Zep Quiz, Teks Editorial, Siswa SMA

Abstract — In this digital era, learning can be carried out in various ways, one of which
is by utilizing existing technology, such as game-based learning design in editorial text
learning for high school students. This can facilitate the learning process, making it easier
for students to understand the material on editorial texts. The purpose of this study is to
facilitate students in the learning process. The method used in this study is RnD. The data
in this study uses media development data. The technique in this study uses data analysis
techniques. The results of this study show that the “Testor” Game-Based Learning Design
based on Zep Quis can be started by designing 1) a flowchart, 2) a storyboard, 3) creating
a prototype, and 4) a design. The conclusion of this study is that the “Testor” Game-Based
Learning design was developed through four stages.

Keywords— Game-Based Learning Design, Zep Quiz Website, Editorial Text, High School
Students

PENDAHULUAN
Game Based Learning merupakan metode dalam pembelajaran dengan
menerapkan penggunaan permainan sebagai penunjang tujuan belajar.
Menurut Putra dkk. (2024) Game Based Learning merupakan penggunaan game
untuk membantu proses belajar dan pemecahan masalah. Game Based
Learning menggunakan elemen dalam permainan sebagai pendukung
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pembelajaran (Septiani, 2024). Game Based Learning dapat berdiri dengan
awalan, permainan, dan berakhir dengan adanya kemenangan (Monalisa,
2023).

Selain memahami konsep dan elemen dari Game-Based Learning, penting
juga mengetahui berbagai kelebihan yang dimilikinya dalam proses
pembelajaran, game-based learning memiliki kelebihan ~membuat
pembelajaran lebih menarik, meningkatkan retensi, dan melatih keterapilan.
Menurut Maulidina dkk (2018). Game-Based Learning dapat memotivasi,
meningkatkan kreativitas, dan menyenangkan. Sementara Islam dkk (2024)
berpendapat bahwa Game-Based Learning memiliki kelebihan yang membuat
lingkungan pembelajaran menarik dan dinamis sehingga dapat menginspirasi,
selainitu GBL juga dapat meningkatkan literasi, memperluas pemahaman, dan
melatih berpikir kritis. Game Based Learning tidak hanya menarik tetapi juga
memotivasi karena di dalamnya terdapat sebuah permasalahan sehingga
membuat sisiwa tertarik (Soeheri dalam Anggraini, 2021).

Game-Based Learning memiliki berbagai kelebihan dalam meningkatkan
motivasi, kreativitas, dan keterampilan peserta didik, model pembelajaran ini
juga memiliki sejumlah keterbatasan yang perlu diperhatikan agar
penerapannya tetap efektif, Pambudi dalam Rahmaniati (2022) menjelaskan
bahwa model GBL memiliki beberapa keterbatasan, yaitu membutuhkan
berbagai media tambahan, berpotensi membuat kondisi kelas kurang
kondusif, memerlukan durasi pembelajaran yang lebih lama, serta menuntut
persiapan setting pembelajaran yang terencana dengan baik. Serta minimnya
kesadaran peserta didik terhadap pentingnya membaca literasi sebelum
memulai pembelajaran (Nainggolan dalam Indriyani dan Tofaynudin 2025),
ditambah dengan keterbatasan fasilitas, seperti infokus atau proyektor yang
kurang memadai, menjadi kendala utama dalam pelaksanaan GBL, yang dapat
mengurangi efektivitas pembelajaran (Damris, 2025). Permasalahan tersebut
dapat diatasi dengan berbagai cara salah satunya dengan menggunakan kuis
yang berbentuk digital.

Kuis yang bebrbentuk digital ini salah satunya yaitu Zep Quiz. Zep Quiz
merupakan permainan untuk pembelajaran yang menarik dan dapat diakses
dengan digital (Husen & Wulandari, 2025). Selain itu, Amajida dkk., (2025)
mengemukakan bahwa Zep Quiz merupakan platform digital interaktif yang
memungkinkan guru dan siswa membuat serta memainkan kuis secara
online. Di sisilain Ibrahim dkk., (2025) berpendapaat bahwa Zep Quiz mampu
menyajikan kuis mandiri atau langsung yang dapat diisi peserta. Jadi Zep Quis
merupakan game yang dapat diakses dengan mudah secara online.

Selain pemahaman adapun peran dari Zep Quiz menurut Angzalni &
Aslam dalam Widyaningrum dkk. (2025)Penggunaan aplikasi Quiz terbukti
efektif karena membuat siswa lebih antusias dan aktif saat mengerjakan. Selain
itu, Muslimin (2025) mengemukakan bahwa Quiz meningkatkan antusiasme
dan keaktifan siswa, penggunaan aplikasi Quizizz juga memungkinkan
pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan disesuaikan
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dengan karakteristik peserta. Hasibuan dalam Nainggolan dkk. (2025)
mengatakan bahwa pembelajaran menjadi lebih adaptif dan disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik. Jadi, penggunaan aplikasi Quiz dapat
membantu dan mempermudah proses pembelajaran. Penggunaan aplikasi
Quis ini dapat diterapkan pada pembelajaran teks editorial.

Teks editorial merupakan pendapat dari suatu media terhadap suatu
peristiwa aktual yang sedang dibahas oleh publik. Menurut Eduka (2022), teks
editorial merupakan artikel pada surat kabar dengan isi pendapat terhadap
peristiwa aktual yang hangat diperbincangkan. Selain itu, Kokasih dan
Kurniawan dalam Ummah (2024) berpendapat bahwa teks editorial adalah
kolom khusus yang terdapat pada surat kabar yang berisi suatu peristiwa
aktual. Sementara, Rivers dalam Lestari dan Arianto (2021) menyatakan bahwa
teks editorial merupakan sajian opini dan fakta dalam menafsirkan berita dan
bertujuan memengaruhi pendapat orang lain berdasarkan sudut pandang
media.

Setelah memahami pengertian teks editorial, penting juga untuk
mengetahui ciri-ciri yang membedakan teks editorial agar lebih mudah
dikenali dan dipahami. Ciri-ciri teks editorial mencakup penyajian isu terbaru
yang menjadi perhatian publik dan disampaikan berdasarkan fakta (Rianto,
2019). Selain itu, Eduka (2022) menjelaskan bahwa teks editorial membahas
persoalan aktual berdasarkan kenyataan, memuat pendapat yang disertai
argumen kuat, serta disusun secara tertata dan masuk akal. Teks editorial juga
menghadirkan sudut pandang penulis maupun redaksi dan disajikan dengan
struktur yang rapi sesuai aturan bahasa (Mulyati & Hanifah, 2022).

Pembelajaran teks editorial ini melibatkan siswa SMA yang merupakan
individu yang memasuki usia remaja, yang memiliki umur kisaran 15-18 tahun
(Tarigan, 2016). Pada usia mereka tentu pengambilan keputusan dipengaruhi
oleh lingkungan (Kurniawati dan Radjah, 2018). Mereka dalam keadaan tidak
stabil, tidak menentu, dan emosi yang tidak terkontrol (Sinaga, 2018).

Hal ini berpengaruh pada pendidikan karakter yang terjadi pada siswa
SMA menurut Zubaedi (2011), pendidikan karakter harus dirancang sistematis
dan terintegrasi melalui proses pembelajaran, budaya sekolah, dan kegiatan
pembiasaan agar nilai-nilai luhur dapat tertanam dalam perilaku siswa. Selain
itu, Samani dan Hariyanto (2012) menegaskan bahwa pendidikan karakter di
SMA perlu melibatkan seluruh komponen sekolah sehingga pembentukan
karakter tidak hanya terjadi dalam mata pelajaran saja tetapi juga dalam
keseharian. Sementara itu, Majid dan Andayani (2011) menekankan bahwa
keberhasilan pendidikan karakter sangat dipengaruhi oleh keteladanan guru.
Jadi, implementasi pendidikan karakter di SMA harus dirancang secara
sistematis agar mampu membentuk siswa berkarakter kuat dan berakhlak
mulia.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah bagian penelitian RnD. Penelitian RnD menurut (Judijanto
dkk, 2024) adalah proses untuk menciptakan atau menyempurnakan suatu produk
melalui metode penelitian serta pengujian efektivitasnya. 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 “Testor” 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

1. Flowchart

Konsep game “Testor” dimulai dari halaman login. Pada halaman login
Game quiz ini dimulai dari halaman login, di mana pemain terlebih dahulu
harus memasukkan kode kuis untuk dapat mengakses permainan. Setelah
berhasil masuk, pemain diarahkan ke menu utama yang menyediakan
beberapa pilihan fitur, antara lain Skor Saya untuk melihat riwayat skor, Sound
On/Off untuk mengatur suara, Start untuk memulai permainan, Peringkat
untuk melihat leaderboard, Pemain untuk melihat daftar peserta, dan Profil
untuk mengelola informasi akun pemain. Ketika pemain menekan tombol Start
dan memilih opsi Play, permainan dimulai dengan menampilkan soal beserta
pilihan jawaban yang harus dipilih pemain. Setelah jawaban dipilih, sistem
akan memeriksa kebenarannya; apabila jawaban benar maka skor akan
ditambahkan, sedangkan jika salah skor tidak bertambah. Proses pemilihan
jawaban ini berlanjut hingga pemain mencapai soal terakhir. Setelah semua
soal selesai dijawab, game menampilkan halaman hasil yang menunjukkan
total skor akhir pemain. Pada tahap akhir, pemain dapat memilih untuk
bermain kembali dengan melakukan reset game sehingga kuis dimulai dari
awal, atau memilih keluar untuk kembali ke menu utama dan mengakhiri
permainan. Hal ini dapat dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 1. Flowchart

2. Storyboard
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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

Kode masuk Petunjuk untuk memulai kuis

Teks Nama aplikasi program kuis

Background Kombinasi warna biru dan hijau

Warna teks Ungu

2. Menu Utama
Fungsi Keterangan

Animasi Karakter/pemain yang bergerak diarea
permainan kuis

Teks menu Teks tombol seperti Menu Kelas,
Laporan Pembelajaran, Peringkat,
Pemain, dan Profil muncul secara jelas
dengan warna mencolok agar mudah
diakses.

Background Latar belakang berupa lingkungan jalan
raya lengkap dengan pohon, trotoar, lampu
lalu lintas, serta kendaraan yang bergerak
memberikan suasana dunia interaktif.

Warna teks Warna teks menggunakan kombinasi
putih, merah, biru, dan kuning untuk
membedakan tiap menu. Warna dipilih agar
kontras dengan background.

Navigasi Pemain dapat mengklik tombol menu:

Menu Kelas: kembali ke ruang kelas atau
daftar kuis.

Indikator Status

Tombol “ON” menunjukkan status audio
atau fitur tertentu sedang aktif.

Avatar Pemain

Avatar berada di tengah layar dan dapat
digerakkan. Nama pemain serta ikon
peringkat  (misalnya  peringkat 1)
ditampilkan di atas avatar.

Efek Visual

Animasi sinyal lampu lalu lintas, mobil
bergerak, dan ikon menu muncul dengan
efek pop atau slide-in.

3. Prototipe

Prototipe pada hasil pengembangan ditampilkan pada gambar berikut:

A. Halaman Login

Bojonegoro, 29 November 2025

1517

Prosiding Seminar Nasional



Fadila Nur Anisa & Amelia Rosita Desain Game Based

Permainan dimulai dengan tampilan awal berupa halaman login. Pada
layar ini terdapat kolom input untuk memasukkan kode kuis yang wajib
diisi oleh pengguna sebagai syarat untuk dapat memasuki permainan.
Tampilan sederhana namun informatif ditunjukkan pada bagian atas
berupa judul “Masukkan Kode Kuis” untuk memberikan petunjuk yang jelas.
Pengguna mengetikkan kode yang diperoleh dari pembuatan kuis atau
sistem, kemudian menekan tombol konfirmasi untuk melanjutkan proses.
Jika kode valid, pengguna diarahkan ke tampilan berikutnya; jika tidak
valid, sistem memberikan notifikasi kesalahan. Jika benar nantinya akan
langusung masuk pada tampilan awal game untuk memulai kuis. Hal ini
dapat dilihat pada gambar berikut.

_@zepquiz_ 9. ey ov 5
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¢
4 "
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Global Ami

glah dengan ZEP QUIZ

© ZEPQUIZ Jelajahi >

Gambar 2. Halaman Masuk
B. Menu Utama Game

Setelah berhasil login, pemain akan memasuki Menu Utama Game.
Pada tampilan ini, beberapa tombol pilihan disusun secara rapi sebagai
fitur utama permainan, meliputi: Skor Saya, Sound On/Off, Peringkat, Pemain,
Profil, dan tombol utama yaitu Start. Setiap tombol memiliki fungsi masing-
masing. Tombol “Skor Saya” menampilkan riwayat nilai pemain,
sedangkan “Sound On/Off’ digunakan untuk mengaktitkan atau
menonaktifkan suara permainan. Fitur “Peringkat” menampilkan daftar
peringkat pemain lain dan “Profil” berisi identitas pemain. Meski ada
banyak opsi, fokus utama pemain biasanya tertuju pada tombol Start,
karena tombol tersebut menjadi pintu masuk untuk memulai sesi
permainan kuis. Tata letak menu dirancang agar navigasi mudah dan
pemain memahami arah permainan sebelum benar-benar memulai.
Tampilan gambar bisa dilihat melalui gambar dibawah ini:

Bojonegoro, 29 November 2025 1518 Prosiding Seminar Nasional



Fadila Nur Anisa & Amelia Rosita Desain Game Based

© Porerouusaenn = Monu

Gambar 3. Menu Utama

C. Halaman Start (Pilih “Play”)

Ketika pemain memilih tombol Start, game akan menampilkan sebuah
layar baru yang berisi tombol “Play”. Halaman ini berfungsi sebagai tahap
konfirmasi sebelum permainan dimulai, untuk memastikan bahwa pemain
siap menghadapi soal. Secara visual, halaman ini biasanya menunjukkan
tampilan bersih dengan satu tombol utama agar pemain tidak terdistraksi
oleh elemen lain. Setelah tombol “Play” ditekan, game memulai proses
penyajian soal dan masuk pada tahap inti permainan.

D. Tampilan Soal dan Pilihan Jawaban

Pada tahap berikutnya, tampilan berpindah ke layar soal, yaitu layar
yang menampilkan satu pertanyaan beserta pilihan jawaban. Pertanyaan
ditampilkan pada bagian atas layar, sedangkan opsi jawaban disusun
dalam bentuk tombol. Pada tahap ini, pemain harus membaca soal dengan
cermat lalu memilih jawaban yang dianggap paling benar. Setiap pilihan
yang ditekan akan langsung diproses oleh sistem untuk melakukan
penilaian. Tampilan tersebut didesain sederhana dan fokus agar pemain
dapat berkonsentrasi penuh pada soal tanpa gangguan visual. Setelah itu
pemain akan mengarahkan kesoal yang akan di kerjakan yang bisa
ditunjukkan pada gambar berikut:

Benar atau salah??
5 partanyaan

& Skor saya

# Pertanyaan No. 1

) ON
I ( Teks editorial adalah tulisan yang berisi pendapat
\ pribadi penulis tentang suatu peristiwa aktual.

R ET A |
Gambar 4. Tampilan Soal OX
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E. Proses Evaluasi Jawaban

Setelah pemain menekan salah satu jawaban, game memasuki fase
validasi jawaban. Jika jawaban yang dipilih benar, sistem akan langsung
memberikan penambahan skor dan menampilkan indikator bahwa
jawaban benar, misalnya melalui warna hijau atau notifikasi singkat. Jika
jawabannya salah, maka tidak ada penambahan skor dan game
menampilkan indikator jawaban salah. Momen evaluasi ini berlangsung
singkat sebelum game otomatis berpindah ke soal berikutnya. Proses ini
terus berlangsung hingga seluruh soal diselesaikan. Adapun tampilan
gambar dapat dilihat dibawah ini:

@ Benerstausalan?? .

© Jawaban benar
untuk pertanyaan #2!

AN
Gambar 5. Evaluasi Jawaban

F. Soal Terakhir dan Peralihan ke Hasil

Ketika pemain mencapai soal terakhir, sistem akan menampilkan
pertanyaan dengan mekanisme yang sama seperti sebelumnya. Setelah
jawaban diberikan dan diproses, game tidak mengirim pemain ke soal baru,
melainkan langsung membawa mereka menuju Tampilan Hasil Akhir.
Tahap ini menandai bahwa seluruh rangkaian soal telah selesai dikerjakan,
dan berikut tampilan gambarnya:

@ Benorstousalant? = Monu
© portanysan _ -

C Coba lagi

¥ Skor saya

) ON

Anda telah menyelesaikan semua
pertanyaan! ¢

4 8m39d

. 4 —
Gambar 6. amil Akhir Soal
G. Tampilan Hasil Akhir Permainan

Pada halaman hasil akhir, game menyajikan rangkuman performa
pemain, seperti total skor, jumlah jawaban yang benar, jumlah jawaban
yang salah, serta informasi tambahan terkait capaian pemain. Tampilan ini
berfungsi sebagai evaluasi diri sekaligus motivasi untuk mencoba kembali
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permainan agar memperoleh hasil yang lebih baik. Tata letak halaman hasil
dirancang jelas dan mudah dibaca untuk memudahkan pemain memahami
performanya. Berikut gambar dari tampilan hasil akhir permainan:

o B st seleh?? e Y.
Skor saya X
& C
Profil
E Si
20 80% &5 " 100% s © gm3oa
2 3
X (o} o o) o
X #10x

Teks editorial adalah tulisan yang berisi pendapat pribadi penulis tentang suatu peristiwa aktual.

jowsban O

Gambar 7. Tampilan Skor Akhir Game
H. Pilihan “Main Lagi” atau “Keluar”

Setelah melihat hasil, pemain diberi dua pilihan: Coba Lagi atau Keluar.
Jika pemain memilih “Coba Lagi”, permainan akan mengatur ulang (reset)
sesi kuis, termasuk skor serta daftar soal, dan membawa pemain kembali
ke awal permainan untuk mengerjakan soal dari awal. Sebaliknya, jika
pemain memilih tombol “Keluar”, permainan akan mengakhiri sesi kuis
dan mengarahkan pemain kembali ke Menu Utama Game, tempat mereka
dapat menjelajahi fitur lain atau menutup aplikasi. Gambar bisa dilihat
seperti berikut:

o Benar atau salah??
[

4. Desain

Desain yang digunakan dapat dilihat pada tampilan gambar berikut:
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Gambar 9. Desain Game

Desain Game Based-Learning Zep Quiz “Testor” (Teks Edotorial) merupakan
media pembelajaran interaktif berbasis permainan yang dirancang untuk membantu
siswa sekolah dasar mengenali dan memahami pengertian, struktur dan manfaat
secara mudah dan menyenangkan. Renza dkk. (2022) mengatakan penerapan media
pembelajaran yang dirancang secara kreatif, terutama dengan elemen visual yang
kuat, terbukti mampu mendorong peningkatan minat belajar sekaligus memperjelas
pemahaman siswa terhadap materi.

Selain itu, pembelajaran berbasis Game-Based Learning pada Zep Quiz untuk
materi teks editorial disusun secara bertahap melalui level permainan dari tingkat
paling mudah hingga lebih kompleks. Susunan level ini memungkinkan siswa
mengenali dan memahami teks editorial secara sistematis. Hidayat (2025)
berpendapat bahwa ditekankan bahwa penyusunan materi pembelajaran harus
dilakukan secara berurutan dan bertahap agar siswa lebih mudah memahaminya. Zep
Quiz juga menyediakan umpan balik langsung pada setiap jawaban, sehingga siswa
dapat mengetahui kesalahan, memperbaiki, serta memperkuat pemahaman terhadap
teks editorial. Umpan balik membantu siswa memahami keberhasilan maupun
kekeliruan secara lebih jelas untuk perbaikan hasil belajar (Asyari dkk., 2024).

SIMPULAN

Simpulan penelitian ini adalah bahwa media Game-Based Learning “Testor”
berbasis website dimulai dari merancang 1) flowchat, 2) storyboard, 3) membuat
prototipe, dan 4) desain.
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