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Abstrak—Desain Game-based Learning “EjaQuest” berbasis ZepQuiz dikembangkan 
untuk membantu pembelajaran ejaan Bahasa Indonesia di SMA agar lebih menarik dan 
tidak membosankan. Pendekatan permainan digunakan karena mampu meningkatkan 
motivasi dan keterlibatan siswa melalui tantangan interaktif dan umpan balik langsung. 
Penelitian ini menggunakan metode R&D model ADDIE, dengan fokus pada tahap 
desain. Proses pengembangan mencakup pembuatan flowchart, storyboard, dan prototipe 
awal “EjaQuest” di ZepQuiz untuk memastikan alur, tampilan, dan mekanisme 
permainan sesuai kebutuhan pembelajaran ejaan. Hasil desain menunjukkan bahwa 
“EjaQuest” berpotensi menjadi media belajar yang lebih efektif dan menyenangkan untuk 
membantu siswa memahami aturan ejaan secara praktis melalui aktivitas bermain. 
Kata kunci—Game-Based Learning, Zeep Quiz, Ejaan Bahasa Indonesia 

 
Abstract—The design of the EjaQuest Game-based Learning using ZepQuiz was 

developed to support the learning of Indonesian spelling in high school through a more 
engaging and interactive approach. Integrating game elements is expected to increase 
students’ motivation, participation, and understanding by providing enjoyable challenges 
and instant feedback. This study uses the R&D method with the ADDIE model, focusing 
on the design stage. The development process includes creating a flowchart, storyboard, 
and an initial prototype of EjaQuest on ZepQuiz to ensure that the game’s flow, visuals, 
and mechanisms align with spelling-learning objectives. The results show that EjaQuest 
has the potential to become an effective and enjoyable learning medium, helping students 
grasp spelling rules through practical and game-based activities. 
Keywords— Game-based learning, Zep Quiz, Indonesian spelling.  
 
 

PENDAHULUAN 

 Game-Based Learning (GBL) adalah cara belajar yang menggabungkan elemen 

permainan agar siswa bisa menguasai materi dengan lebih aktif, seru, dan saling 

berinteraksi. Menurut Nurhadi dan Pratama (2020), pendekatan ini memanfaatkan 

game digital untuk mendorong keterlibatan dan semangat belajar siswa. Begitu juga, 

Wulandari dan Susanto (2021) menyoroti bahwa GBL menciptakan atmosfer 

pembelajaran yang lebih menarik lewat tantangan, poin, dan respons langsung yang 

membuat siswa benar-benar terjun ke dalamnya. 
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Selain itu, Ramadhani dan Rahmawati (2019) menyebutkan bahwa game 

membantu siswa mencerna ide-ide abstrak melalui gambar visual dan latihan praktis. 

Penelitian Setiawan (2022) membuktikan bahwa GBL berdampak baik pada 

kemampuan berpikir kritis dan pemahaman siswa, berkat pengalaman belajar yang 

berarti. Sari dan Haryanto (2020) juga menegaskan bahwa game pendidikan bisa 

meningkatkan motivasi dari dalam diri siswa, sehingga proses belajar jadi lebih 

efisien. Dengan begitu, GBL bisa dilihat sebagai metode pembelajaran yang 

menyatukan unsur bermain dan kegiatan edukasi untuk menghasilkan proses belajar 

yang interaktif, memotivasi, dan akhirnya memperbaiki capaian siswa. 

Manfaat dari Game-Based Learning (GBL) itu cukup beragam banget. Hakim 

(2021) bilang kalau game bisa bikin suasana belajar jadi lebih hidup dan asyik, 

sehingga siswa mau ikut serta tanpa merasa dipaksa. Lestari (2020) nambahin bahwa 

game edukasi membantu siswa nambah daya ingat dan ngerti konsep lewat gambar-

gambar, tantangan, plus pengalaman langsung. Kurniawan (2022) nunjukin kalau 

GBL ampuh banget buat nambah keterlibatan siswa karena ada respons langsung, 

sementara Dewi (2021) sebutin kalau game mendorong kemampuan ngerjain masalah 

lewat strategi dan pilihan yang dibuat. Arifin (2023) tambahkan lagi bahwa game bisa 

tingkatkan kerja sama antar siswa di permainan kelompok, sambil melatih 

komunikasi dan keputusan bareng. Intinya, GBL berguna banget buat ditingkatkan 

motivasi, pemahaman konsep, fokus belajar, kemampuan berpikir kritis, sama kerja 

sama siswa. 

Peran media digital dan GBL di pembelajaran juga penting banget. Media digital 

seperti video, aplikasi interaktif, dan platform e-learning dapat membuat proses 

pembelajaran terasa lebih menarik serta lebih mudah dipahami oleh siswa. Rais (2024) 

tunjukkan bahwa tampilan visual dan interaksi di media digital bisa menambah 

semangat siswa, sedangkan Nurfadhillah (2021) tekankan kalau teknologi 

pembelajaran modern bisa bangkitin rasa penasaran dan bantu paham konsep lewat 

visual serta konteks yang relevan. Widiastri dkk. (2024) tambahin kalau media digital 

bikin kelas lebih interaktif dan bantu siswa ngerti ide abstrak lewat visualisasi yang 

nyata. JK Putra (2024) pastikan bahwa media digital juga kuatin literasi digital dan 

kemampuan siswa buat adaptasi di zaman teknologi sekarang. 

Game-Based Learning (GBL) itu muncul sebagai cara yang bikin proses belajar 

jadi lebih dinamis lewat tantangan, skor, tingkatan, dan interaksi di dalam game. 

Windiani dkk. (2025) bilang kalau game edukatif bisa menambah semangat siswa 

karena sifatnya yang melibatkan langsung, sementara Widiana (2022) sorotin 

kemudahan paham konsep lewat simulasi. Sugianto (2020) tambahin kalau GBL 

mendorong motivasi siswa buat ngerjain tantangan selanjutnya. Jadi, baik media 

digital maupun GBL nyediain pengalaman belajar yang interaktif, menarik, dan 

benar-benar efektif. 
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Salah satu platform yang dukung GBL adalah ZEP Quiz, yaitu media kuis digital 

interaktif yang bantu guru bikin kegiatan belajar jadi lebih seru dan kompetitif. 

Feriansyah (2024) jelasin kalau ZEP Quiz punya fitur timer, poin, dan mode 

permainan yang bikin pembelajaran lebih beragam. Adinda, Faisal, dan Susilawati 

(2025) tekankan bahwa platform ini gabungin unsur kompetisi dan respons langsung, 

sehingga motivasi siswa naik. Husna dan Rahmadani (2024) tambahin kalau ZEP 

Quiz manfaatkan AI buat bantu guru susun soal dengan cepat dan teratur, sedangkan 

Purwanto (2023) pastiin kalau platform ini kasih pengalaman belajar yang asyik lewat 

desain visual dan akses yang gampang. 

Kelebihan ZEP Quiz udah banyak yang menyelidiki. Putri, Maulana, & 

Sunengsih (2023) nemuin kalau pemahaman konsep matematika siswa naik, 

sementara Husen & Wulandari (2025) nunjukin efektivitasnya buat materi IPA. 

Adinda, El Faisal, & Susilawati (2025) tambahkan kalau suasana kompetitif bisa 

menambah motivasi dari dalam diri siswa. Maulidiyah dkk. (2025) tekankan 

peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab, dan Ramadhani & Sya (2024) temuin 

kalau keterlibatan siswa sama literasi digital juga meningkat. Rahadian (2021) pastiin 

antarmuka sederhana ZEP Quiz bikin gampang dipake, Dewi (2022) sorotin fitur 

gamifikasi yang bikin siswa semangat, Prasetyo (2023) sebut laporan otomatis 

memudahkan guru analisis, Hapsari (2021) tekankan fleksibilitas akses, dan Utami 

(2022) bilang variasi soal bantu nilai berbagai aspek pemahaman. 

Secara keseluruhan, ZEP Quiz bikin evaluasi guru jadi lebih mudah dan ciptain 

pengalaman belajar yang melibatkan siswa, menarik, dan benar-benar efektif. Nabila 

(2021) tekankan kemudahan asesmen digital, Putra (2022) pastiin keterlibatan siswa 

lewat gamifikasi, Rahayu (2023) soroti umpan balik real time, dan Wulandari (2020) 

sebut fleksibilitas pengulangan kuis dukung pembelajaran mandiri. 

Di samping itu, mahir ejaan bahasa Indonesia itu penting banget dalam proses 

belajar. Menurut Kemendikbud (2016), ejaan itu aturan buat nulis huruf, kata, unsur 

serapan, dan tanda baca. Suwandi (2020) tekankan fungsinya biar komunikasi tulis 

jadi jelas dan rapi, Hasanah (2021) pastikan ejaan sebagai kemampuan wajib buat 

tulisan formal. Suyanto (2011) bilang ejaan ubah bunyi bahasa jadi tulisan, Mulyani & 

Fitriani (2019) soroti keteraturan huruf, kata, dan tanda baca, dan Rafly & Usiono 

(2024) tekankan ejaan sebagai panduan biar pesan tertulis gak salah paham. 

Tapi, pembelajaran ejaan masih banyak tantangannya. Suryaman (2020) soroti 

minat siswa yang rendah karena materi dianggap kaku. Hasanah (2021) sebut metode 

konvensional bikin siswa pasif. Hudaya (2022) temuin pemahaman guru yang kurang 

buat PUEBI, dan Lestari (2023) tekankan pengaruh bahasa gaul plus media sosial. 

Widodo (2020) soroti umpan balik yang minim, Fitriani (2019) lihat pembelajaran 

yang monoton, dan Nugraha (2020) temuin metode ceramah kurang manjur. 

Kesalahan ejaan juga sering muncul karena kurang paham dasar. Janattaka & 

Sabatini (2022) temuin kesalahan di penulisan tegak bersambung, Ramadaniyat & 
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Citrawati (2022) soroti huruf kapital, tanda baca, dan kata baku, sementara Fajaria & 

Umar (2017) temukan kesalahan di teks narasi SMA. Qoriah dkk. (2025) tambah 

kurang teliti, latihan minim, dan pengaruh bahasa sehari-hari sebagai pemicu. 

Cristina & Dafiti (2021), Inayah dkk. (2024), dan Yulianis (2023) temukan kesalahan 

serupa di berbagai jenis teks. 

Jadi, masalah pembelajaran ejaan muncul dari minat yang rendah, metode yang 

kurang bervariasi, pemahaman guru yang tidak merata, plus latihan dan kebiasaan 

menulis yang minim. Pendekatan yang lebih menarik, interaktif, dan kasih 

kesempatan praktik, kayak lewat GBL dan ZEP Quiz, itu krusial banget buat bantu 

siswa kuasai kaidah ejaan secara konsisten. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan bagian dari penelitian Research and Development 

(R&D). Penelitian R&D menurut Rustandi & Rismayanti (2021) merupakan proses 

penelitian yang dilakukan secara sistematis untuk merancang dan menghasilkan 

sebuah produk pembelajaran melalui tahapan perencanaan yang terorganisasi, 

sehingga produk yang dikembangkan dapat digunakan secara efektif dalam kegiatan 

pembelajaran. Model R&D yang diterapkan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE, dan pada penelitian ini hanya difokuskan pada satu tahap, yaitu tahap 

Desain. 

 Data yang digunakan dalam penelitian ini berupa data teknis pengembangan 

media. Instrumen penelitian meliputi flowchart, storyboard, dan prototipe yang 

disajikan dalam bentuk dokumen visual untuk menggambarkan alur permainan. 

Pengumpulan data dilakukan melalui proses penyusunan prototipe dengan membuat 

mock-up desain game “EjaQuest” menggunakan platform Zep Quiz sebagai bentuk 

simulasi awal media pembelajaran. 

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis tematik, yang 

dilakukan melalui langkah-langkah: (1) transkripsi dan membiasakan diri dengan 

data, (2) proses pengodean (coding) untuk menemukan pola, (3) pengelompokan 

tema-tema desain yang muncul, dan (4) penafsiran makna dari setiap tema tersebut. 

Validasi desain dilakukan dengan menilai aspek kepraktisan, melalui indikator 

kemudahan implementasi, serta aspek relevansi, melalui kesesuaian media dengan 

kebutuhan peserta didik sebagai pengguna. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Desain game-based learning “EjaQuiz” dapat dijelaskan melalui empat komponen 

utama, yaitu: 

1) Flowchart menunjukkan alur permainan mulai dari menu awal, proses menjawab 

soal ejaan, pergerakan di peta, hingga tampilan skor dan umpan balik. 2) Storyboard 

menggambarkan tampilan layar, posisi tombol, serta visual peta dan soal ejaan yang 
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muncul selama permainan. 3) Prototipe berbasis ZEP Quiz memperlihatkan 

mekanisme dasar seperti pemunculan soal, pilihan jawaban, pergerakan pemain, dan 

sistem penilaian. 4) Desain pembelajaran disusun agar game membantu siswa 

memahami ejaan melalui aktivitas memilih bentuk ejaan yang benar dengan umpan 

balik langsung. 

Keempat komponen tersebut akan dijelaskan pada bagian berikutnya. 

A. Flowchart 

Konsep game Game-Based Learning EjaQuest untuk pembelajaran ejaan 

Bahasa Indonesia di SMA diawali dari halaman login. Untuk memainkan 

EjaQuest melalui tautan ZEP Quiz yang diberikan oleh guru, pemain terlebih 

dahulu membuka link tersebut lewat browser di perangkat yang digunakan. 

Ketika halaman kuis terbuka, pemain akan melihat tampilan awal berisi judul 

EjaQuest, penjelasan singkat mengenai permainan, serta tombol 

Masuk/Mulai. Pemain menekan tombol tersebut hingga berhasil masuk ke 

tahap berikutnya. Setelah berhasil masuk, pemain diarahkan ke tampilan 

utama berupa peta EjaQuest yang memuat beberapa zona pembelajaran ejaan. 

Setiap zona memiliki fokus materi yang berbeda, seperti penulisan huruf 

kapital, kata baku, tanda baca, penulisan serapan, atau gabungan kata. Pemain 

memilih titik awal pada peta dan mulai menjelajahi misi yang tersedia. 

Pertanyaan-pertanyaan akan muncul sesuai alur peta dan jenis soal 

yang sudah dirancang pembuat kuis. Dalam EjaQuest, jenis soal dapat berupa 

pilihan ganda, jawaban singkat, atau benar/salah (OX). Pada bagian tertentu, 

pemain juga bisa diminta memperbaiki penulisan yang tidak sesuai kaidah. 

Pemain harus memilih atau mengetik jawaban yang benar berdasarkan aturan 

ejaan. Jika jawabannya tepat, pemain bisa melanjutkan ke soal berikutnya atau 

membuka wilayah baru pada peta. Namun jika salah, pemain dapat diminta 

mengulang atau diarahkan ke jalur remedial sesuai aturan permainan. Pemain 

terus bergerak dari satu zona ke zona lain, menyelesaikan tiap pertanyaan 

sampai mencapai bagian akhir peta atau portal penyelesaian. Semakin banyak 

tantangan yang diselesaikan, semakin banyak poin ejaan yang berhasil 

dikumpulkan. 

Saat seluruh pertanyaan telah terjawab, sistem akan otomatis 

menampilkan hasil akhir permainan, mulai dari total skor, waktu 

penyelesaian, tingkat ketepatan jawaban, hingga peringkat jika permainan 

berlangsung dalam mode multiplayer. Pemain dapat meninjau kembali hasil 

tersebut, membandingkannya dengan peserta lain melalui leaderboard, 

kemudian memilih untuk mengulang permainan atau kkeluar Keseluruhan 

proses permainan dirancang agar pengalaman belajar ejaan terasa lebih 

interaktif dan menyenangkan. Melalui kombinasi antara latihan, eksplorasi 

peta, dan tantangan, pemain tidak hanya menjawab soal, tetapi juga aktif 
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berpetualang dalam dunia EjaQuest sambil memahami aturan ejaan Bahasa 

Indonesia dengan cara yang lebih menarik dan dekat dengan pengalaman 

belajar modern. 

 
 

Gambar 1.  flowchart 

 
B. Storyboard 

Storyboard game “EjaQuiz” disusun untuk memperlihatkan bagaimana 

alur permainan berlangsung dari awal hingga selesai, sehingga pengembangan 

game dapat mengikuti rancangan visual yang jelas. Storyboard dimulai dari 

Menu Utama yang menampilkan judul “EjaQuiz” serta tombol Mulai dan 

Petunjuk. Tampilan ini menjadi pintu masuk pemain dan dirancang sederhana 

agar mudah dipahami oleh siswa SMA. 

Setelah memilih menu petunjuk, pemain masuk ke Halaman Petunjuk, 

yang berisi instruksi singkat tentang cara bermain, seperti memilih ejaan yang 

benar dan memperbaiki penulisan yang salah. Tombol Kembali disediakan 

agar pemain dapat kembali ke menu utama. Bagian ini memastikan pemain 

memahami aturan sebelum memulai permainan. 

Storyboard kemudian menampilkan layar permainan inti, yaitu area 

tempat proses belajar berlangsung. Pada bagian atas terdapat indikator skor 

dan progres, sementara soal ejaan muncul satu per satu dalam bentuk pilihan 

ganda, OX, atau isian singkat. Pemain memilih jawaban yang tepat untuk 

membuka zona berikutnya. Desain ini menegaskan bahwa gameplay bersifat 

interaktif dan membutuhkan ketelitian dalam memahami ejaan. 
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Untuk memperkuat proses belajar, storyboard juga memperlihatkan 

tampilan umpan balik. Jika jawaban benar, muncul pesan seperti “Benar!” atau 

“Tepat.” Namun jika salah, tampil pesan “Salah!” atau penjelasan singkat 

koreksi ejaan. Umpan balik ini membantu pemain langsung mengetahui 

kesalahan mereka. 

Pada akhir permainan, storyboard menunjukkan Halaman Hasil Akhir 

yang memuat skor total, tingkat ketepatan, dan pilihan untuk Mengulang 

Permainan atau Kembali ke Menu. Bagian ini berfungsi sebagai penutup 

sekaligus evaluasi hasil belajar pemain. 

Secara keseluruhan, storyboard “EjaQuiz” memberikan gambaran 

ringkas mengenai tampilan visual dan interaksi pemain, serta memastikan 

setiap tahap permainan mendukung tujuan utama: membantu siswa 

memahami ejaan secara lebih mudah dan menarik melalui pengalaman 

bermain yang sederhana dan interaktif. 

 
Gambar 2. Storyboard 

C.  Prototipe  

Prototipe yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa game 

edukasi berbasis ZepQuiz dengan judul “EjaQuest.” Game ini dirancang untuk 

membantu siswa meningkatkan kemampuan memahami ejaan Bahasa 

Indonesia melalui aktivitas bermain yang interaktif. Dalam prototipe ini, 

EjaQuest memuat beberapa fitur utama, seperti kumpulan soal ejaan, sistem 

penilaian otomatis yang menambah poin ketika jawaban benar, serta tidak 

memberikan poin ketika jawaban salah. Seiring bertambahnya skor, tingkat 

kesulitan soal juga meningkat sehingga pemain mendapatkan tantangan yang 

lebih tinggi. 

Secara teknis, ZepQuiz menyediakan tampilan yang sederhana dan 

mudah dipahami, sehingga siswa dapat fokus pada penyelesaian soal. Setiap 
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pertanyaan menampilkan pilihan ejaan yang harus dipilih sesuai instruksi. 

Pada akhir permainan, sistem akan menampilkan skor akhir sebagai bentuk 

evaluasi pembelajaran. Rancangan prototipe ini menunjukkan bahwa ZepQuiz 

dapat menjadi media pembelajaran yang interaktif, praktis, dan mudah 

diadaptasi untuk membantu siswa SMA memahami ejaan dengan lebih efektif. 

 

 
 

Gambar 3. Prototipe 

 
D. Desain Game 

 

 
 

Gambar 4. Desain game 
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Gambar 5. Pengerjaan soal 
 

 
 

Gambar 6. Tahap hasil permainan 
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Menurut Rahmawati (2024), penggunaan Zep Quiz dalam desain 

EjaQuest membuat pembelajaran ejaan terasa lebih hidup karena siswa tidak 

hanya membaca materi, tetapi juga langsung berinteraksi lewat visual dan 

tantangan kuis. Sementara itu, Santoso (2023) berpendapat bahwa unsur 

permainan dalam Zep Quiz mampu memenuhi kebutuhan siswa untuk merasa 

mampu dan bebas memilih, sehingga mereka lebih bersemangat mengikuti 

proses belajar. Pendapat lain disampaikan Gunawan (2024) yang menegaskan 

bahwa tampilan visual dan pengalaman mencoba langsung dalam platform 

digital seperti ini membantu siswa lebih mudah memahami dan mengingat 

aturan ejaan. Secara keseluruhan, ketiga pandangan tersebut menunjukkan 

bahwa Zep Quiz bukan hanya menarik, tetapi juga membantu siswa belajar 

ejaan dengan cara yang lebih alami dan menyenangkan. 

 
SIMPULAN 
  Simpulan penelitian ini adalah bahwa di dalam menyusun Desain Game-Based 

Learning EjaQuest berbasis ZepQuiz untuk pembelajaran ejaan bahasa Indonesia di 

SMA dilakukan melalui beberapa tahapan utama. Proses pengembangannya dimulai 

dari merancang (1) flowchart, (2) storyboard, , (3) pembuatan prototipe, (4) desain 

final. 
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