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Abstrak— Game Based Learning (GBL) merupakan metode pembelajaran yang
memanfaatkan permainan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Salah satu
media pendukung GBL adalah ZEP Quiz, yaitu platform kuis digital berbasis gamifikasi yang
menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan. Dalam pembelajaran teks
negosiasi di SMA, penerapan GBL melalui ZEP Quiz diharapkan mampu meningkatkan
keaktifan dan pemahaman siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan motivasi,
keaktifan, dan pemahaman siswa SMA terhadap materi teks negosiasi melalui penerapan
Game Based Learning menggunakan ZEP Quiz sebagai media pembelajaran. Metode
penelitian menggunakan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE pada
tahap desain melalui pembuatan prototipe game “Kuis Kilat” di ZEP Quiz. Hasil penelitian
ini adalah game “Kuis Kilat” pada ZEP Quiz menunjukkan bahwa permainan dimulai dari
login, dilanjutkan masuk ke arena labirin, lalu pemain membuka soal melalui batu bertanda
tanya untuk menjawab kuis dalam bentuk pilihan ganda dan benar-salah pembelajaran
edukatif yang berpotensi meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Simpulan penelitian
ini menunjukkan bahwa media Design Based Learning berupa game “Kuis Kilat” berbasis
website ZEP Quiz layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi teks negosiasi
di kelas XII SMA.

Kata kunci— Game based learning, Teks Negosiasi, SMA, Zep Quis.

Abstract— Game Based Learning (GBL) is a learning method that utilizes games to increase
student motivation and engagement. One of the supporting media for GBL is ZEP Quiz, a gamification-
based digital quiz platform that creates an interactive and enjoyable learning atmosphere. In learning
negotiation texts in high school, the application of GBL through ZEP Quiz is expected to increase
student activity and understanding. The purpose of this study is to increase motivation, activity, and
understanding of high school students towards negotiation text material through the application of
Game Based Learning using ZEP Quiz as a learning medium. This research method uses the Research
and Development (R&D) method with the ADDIE model at the design stage through the creation of a
prototype of the "Quick Quiz" game in ZEP Quiz. The results of this study are that the " Quick Quiz"
game in ZEP Quiz shows that the game starts from logging in, continues to enter the maze arena, then
players open questions through question-marked stones to answer quizzes in the form of multiple choices
and true-false educational learning that has the potential to increase student motivation and
engagement. The conclusion of this study shows that the Design Based Learning media in the form of
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the "Quiz Kilat" game based on the ZEP Quiz website is suitable for use as a learning medium for
negotiation text material in class XII of high school.
Keywords — Indonesian language learning, Games, Zep Quis Website, High school students

PENDAHULUAN
Pengertian game based learning adalah metode pembelajaran yang

mengintegrasikan unsur-unsur permainan untuk mencapai tujuan pembelajaran,
sehingga meningkatkan minat dan partisipasi siswa. Nazla dalam Napfiah dkk (2025).
Game Based Learning (GBL) adalah metode pembelajaran yang mengunakan aplikasi
permainan yang direncanakan khusus untuk menunjang proses pembelajaran. Selain itu
, (Amalia & Athiyyah dalam Fajria dkk., 2024) Metode Game Based Learning (GBL) ialah
salah satu strategi pembelajaran yang memanfaatkan permainan sebagai media belajar
untuk meningkatkan minat dan keterlibatan peserta didik. GBL dinilai efektif dalam
mendorong keaktifan siswa serta menumbuhkan rasa ingin tahu dalam proses
pembelajaran. Di sisi lain Menurut (Sholikhatun dalam Utami dkk., 2025) Seiring
perkembangan inovasi pendidikan, penerapan GBL khususnya dalam pembelajaran
matematika, dilakukan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan
dan bermakna melalui pemanfaatan game digital sebagai sarana pencapaian tujuan
pembelajaran.

Manfaat Game Based Learning adalah mengangkat motivasi dan keterlibatan siswa,
membentuk suasana belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan. Game Based
Learning membantu siswa berinteraksi aktif, berpikir kritis, dan memecahkan masalah
melalui pembelajaran yang nyata dan relevan dengan kehidupan sehari-hari (Anggraini,
dalam Ubaidillah dkk., 2025).Selain itu, (Sadiyah et al dalam Annisa dkk.,2024) Game
Based Learning mendukung proses pembelajaran siswa melalui penggunaan permainan
yang menghadirkan suasana belajar santai namun bermakna, Di sisi lain Menurut
(Theofylaktos Anastasiadis dalam Darmawan dkk,2023) Game Based Learning
membantu pendidik menarik minat belajar siswa sekaligus memberikan pengalaman
belajar yang bermakna dan terarah, akhirnya tujuan pembelajaran dapat terpenuhi
secara optimal.

Tujuan pembelajaran berbasis game adalah  menciptakan suasana  belajar
menjadi menyenangkan, menumbuhkan partisipasi siswa, serta mewujudkan
efektivitas belajar karena materi yang dipelajari mudah untuk diingat. Menurut Maiga
dalam Permana (2022), Game Based Learning bertujuan menciptakan proses
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan melalui kegiatan bermain, sehingga
siswa dapat lebih mudah memahami serta mengingat materi dengan baik. Di sisi lain
menurut (Astuti et al. dalam Sudatha, 2025). menyatakan bahwa Media Game Based
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Learning dapat mengatasi berbagai permasalahan pembelajaran melalui penciptaan
suasana belajar yang menyenangkan, peningkatan motivasi, serta dorongan terhadap
kreativitas siswa. Selain itu (Sri Wahyuning dalam Nurjannah, 2025) Game Based
Learning adalah penerapan permainan digital maupun konvensional yang berfungsi
sebagai sarana untuk mendukung serta memperbaiki proses belajar dan kegiatan
evaluasi.

Zep Quiz adalah Platform Digital Yang Menggabungkan Teknologi Al Dengan
Gamifikasi Untuk Membuat Kuis Interaktif Secara Online. Rahmah & Agustin dalam
Wulandari F. & Husen F. A, (2025), Zep Quiz adalah media digital yang mengintegrasikan
permainan untuk menghadirkan suasana belajar yang engaging dan fun. Di sisi Lain
menurut (Lee & Choi yang dikutip dalam Ko et al, 2023) Platform ini menyediakan fitur
seperti pengaturan waktu dan leaderboard, sehingga pembelajaran dapat dilakukan
sambil bermain. ZEP Quiz adalah sarana kuis online yang kompatibel dengan beragam
perangkat, dirancang untuk menunjang pembelajaran fleksibel dan kegiatan latihan soal
secara digital. Game Based Learning (GBL) adalah pendekatan pembelajaran berbasis
permainan yang terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konseptual peserta
didik, khususnya dalam pembelajaran matematika. (Pandya dkk., 2024).

Fungsi Zep Quiz adalah media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi untuk
membuat kuis online yang menarik, membantu guru membuat soal secara cepat dengan
Al meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa, Chaerunnisa dkk dalam Kurniawan
,(2025) menyatakan bahwa penggunaan Quizizz tidak hanya membuat pembelajaran
lebih menarik, tetapi juga menciptakan suasana kompetitif yang dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Di sisi lain menurut (Ginting et al. dalam Didipu, 2025)
mengemukakan bahwa penggunaan ZEP Quiz bertujuan untuk memperbesar
keterlibatan siswa dalam proses evaluasi serta membangun suasana belajar yang lebih
interaktif dan partisipatif. Selain itu ZEP Quiz berfungsi untuk dimanfaatkan
mendukung guru dalam menumbuhkan semangat dan ketertarikan siswa terhadap
kegiatan belajar. Menurut (Nurfadhillah et al dalam Faelasup, 2025).

Tujuan Zep Quiz adalah menciptakan pengalaman belajar yang interaktif,
menyenangkan, dan efektif dengan mengubah evaluasi menjadi permainan,
meningkatkan motivasi siswa. Mukharomah dalam Sukoyo, (2025) mengatkan bahwa
ZEP Quiz berfungsi membantu guru memantau perkembangan belajar siswa secara
instan, sehingga memungkinkan penilaian dilakukan dengan akurat dan cepat. Selain itu
Menurut (Puspitayani et al. dalam Jasiah, 2025) ZEP Quiz berfungsi sebagai game
alternatif bagi guru guna menyelenggarakan penilaian yang mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dan memberikan makna lebih dalam proses evaluasi.Di sisi lain
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menurut (Juwairiah dkk. dalam Mubasyira, 2025) menyatakan bahwa tujuan
penggunaan ZEP Quiz adalah untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran serta minat
belajar siswa melalui penyajian materi yang lebih menarik dan mengutamakan
partisipasi aktif.

Teks Negosiasi merupakan bentuk interaksi sosial yang bertujuan mencapai
kesepakatan atau solusi bersama antara pihak-pihak yang terlibat (Research, 2021).
Selain itu, Negosiasi merupakan proses interaksi antara dua pihak atau lebih yang
awalnya memiliki pandangan tidak sama, lalu berupaya mencapai suatu kesepakatan
Bersama (Hodijah, 2022). Disisi lain, menurut Rianto (2025). Teks negosiasi merupakan
tulisan yang menggambarkan proses interaksi sosial antara dua pihak atau lebih yang
bertujuan mencapai keputusan bersama meskipun masing-masing memiliki
kepentingan yang berbeda. Negosiasi merupakan proses interaksi antara dua pihak atau
lebih yang awalnya memiliki pandangan tidak sama, lalu berupaya mencapai suatu
kesepakatan bersama. Untuk definisi teks negosiasi diatas sudah dijelaskan, teks
negosiasi sendiri juga memiliki ciri ciri.

Ciri-ciri teks negosiasi adalah bertujuan mencari solusi bersama, menghadirkan
kesepakatan yang menguntungkan kedua belah pihak, serta mengutamakan
kepentingan bersama. Teks negosiasi juga bersifat praktis karena digunakan sebagai
media untuk mencapai perjanjian yang dapat diterima oleh semua pihak yang terlibat
(Rukman dkk., 2020). Selain itu, Ciri-ciri teks negosiasi adalah menghasilkan kesepakatan
yang saling menguntungkan, berfokus pada tujuan praktis, mengutamakan kepentingan
bersama, dan menjadi sarana untuk mencapai penyelesaian masalah (Debby & mellisa
(2020). Disisi lain, menurut Eduka (2022). ciri-ciri teks negosiasi adalah upaya untuk
menemukan solusi bersama, menghasilkan kesepakatan yang saling menguntungkan,
serta memprioritaskan kepentingan kedua belah pihak dalam penyelesaian masalah.
Dari ciri-ciri tersebut, terlihat bahwa tujuan teks negosiasi juga berfokus pada
tercapainya kesepakatan bersama.

Tujuan teks negosiasi adalah menemukan penyelesaian bersama lewat proses
pembicaraan yang mempertimbangkan kepentingan kedua pihak. Negosiasi juga
ditujukan untuk menciptakan kesepakatan yang memberi keuntungan bagi semua pihak
yang terlibat. Selain itu, negosiasi membantu membangun saling pengertian karena
masing-masing pihak berusaha memahami kebutuhan dan pandangan satu sama lain
agar tercapai kesepakatan (Manik & Amri 2024). Selain itu, menurut Kosasih (2018).
Tujuan teks negosiasi adalah mencapai kesepakatan bersama melalui proses dialog yang
mempertimbangkan kepentingan semua pihak. Negosiasi dilakukan untuk
mendapatkan keputusan yang saling menguntungkan serta membangun pemahaman
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antara pihak-pihak yang terlibat agar tercapai persetujuan tanpa menimbulkan konflik.
Disisi lain, Tujuan teks negosiasi adalah memperoleh kesepakatan yang dapat diterima
oleh kedua belah pihak melalui proses komunikasi yang terarah. Negosiasi juga
bertujuan menciptakan keuntungan bersama serta membangun pemahaman yang
seimbang agar keputusan yang diambil tidak merugikan siapa pun (Keraf 2010). Oleh
karena itu, pemahaman tentang teks negosiasi penting dikuasai oleh siswa SMA sebagai
bagian dari pengembangan kemampuan berkomunikasi dan berpikir kritis.

Sekolah Menengah Atas (SMA) merupakan lembaga pendidikan formal yang
memberikan pendidikan umum pada tingkat menengah sebagai kelanjutan dari jenjang
Sekolah Menengah Pertama (Wijaya 2017). Selain itu, menurut Andrew (2016). Sekolah
Menengah Atas (SMA) adalah lembaga pendidikan tempat siswa melanjutkan studi
setelah menyelesaikan jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP). Disisi lain, Sekolah
Menengah Atas (SMA) merupakan jenjang pendidikan yang berfungsi membantu siswa
mengembangkan potensi mereka dalam aspek kognitif, afektif, dan psikomotor melalui
berbagai kegiatan pembelajaran di sekolah (Savira & Suharsono dalam Pradnyaswari &
Susilawati 2019).

METODE PENELITIAN

RnD yang Penelitian ini adalah bagian penelitian AnD. Penelitian AnD menurut
rangkaian proses atau tahapan yang dilakukan untuk menciptakan produk baru atau
memperbaiki produk yang sudah tersedia agar menjadi lebih baik (Okpatrioka 2023).
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 "kuis kilat" di Zep
quis 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

Flowchart
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Konsep game kuis kilat ini dimulai dari halaman login. Pada halaman login, pemain
diminta memasukkan username untuk dapat mengakses permainan. Setelah proses login
berhasil, pemain akan diarahkan ke tampilan utama permainan. Hal ini dapat dilihat
pada gambar berikut.

Masuk ke Game & Avatar

|

I Navigasi Maze / Labirin I
|

»
l Bertemu batu "?" ( Soal Muncul) ]
[

h 3

| Jawab soal ( Pilihan / Benar- Salah) |

‘ Sistem Mengecek Jawaban ]l

1

Jawaban BENAR Jawaban SALAH
- Lanjut ke Maze - Poin berkurang

| |
L

’ Lanjut Menyusuri Maze Berikutnya |

1

I Menuju Gerbang / Finish I

L

l Semua Soal Terjawab |

\\» _7//&/ P \
~ FINISH
/—\

Storybord

Storyboard dalam konsep aplikasi ini dimulai dari tampilan avatar pemain yang
bergerak di dalam labirin, kemudian pemain menyentuh batu bertanda tanya untuk
membuka soal, dan pada gambar berikut.

No Gambar/Adegan Deskripsi Visual ~ Narasi Penjelas
Tujuan
Pembelajaran
1. Tampilan awal “Quis Anak Karakter siswa Paragraf1 Mengenalkan
SMA” berada di area lingkungan
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hijau seperti
taman, terdapat
tombol Menu
Kelas, Laporan
Pembelajaran,
dan ikon
Peringkat,
Pemain, Profil.

belajar digital
yang ramah
siswa dan
menarik

secara visual.

2. Kkarakter di depanrintangan Pemain Paragraf 2 Membangun
labirin bergerak dalam motivasi

labirin kecil melalui
dengan  batu gamifikasi,
tanda “?”. Ada mendorong
gerbang siswa aktif
berwarna mencari  soal
merah-putih untuk
dan lampu diselesaikan.
hijau.

3. Soal - Pilihan ganda Contoh soal Paragraf3 Melatih
editorial: kemampuan
“Fungsi utama memahami
kalimat teks editorial
argumentatif...” dan jenis

kalimat dalam
Bahasa
Indonesia.

4. Soal - Benar/Salah Soal tentang Paragraf 4 Mengukur
kutipan pemahaman
langsung dalam siswa tentang
karya ilmiah, kaidah
dengan pilihan penulisan
lingkaran hijau ilmiah sesuai
(benar) dan standar
silang  merah akademik.
(salah).

5. Cover Set Kuis “SMA 12 - Gambar avatar Paragraf5 Memberikan

Bahasa Indonesia”

dengan  ikon
tanda tanya di
batu; label
“Quis Anak

identitas kuis
sebagai media
pembelajaran
untuk  kelas
SMA,
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SMA - 20 terutama
Pertanyaan”. Bahasa
Indonesia.

1) Halaman login awal

SMA 12 Bahasa Indonesia

Quis anak SMA
@ 20Pertanyaan D 13

Gamabar 1. Memilih Game

Gambar tersebut menampilkan tampilan cover kuis pada sebuah aplikasi belajar
berbasis game. Di bagian kiri terlihat ilustrasi karakter perempuan bergaya kartun pixel,
mengenakan topi berbentuk telinga kelinci, rambut cokelat, dan pakaian kasual
berwarna biru serta merah muda. Karakter ini tampak sedang berjalan di atas papan
permainan hijau yang menyerupai labirin. Tepat di depannya terdapat sebuah batu besar
dengan tanda tanya berwarna ungu, yang menunjukkan bahwa batu tersebut adalah titik
munculnya soal dalam permainan.

Di bagian kanan gambar, tertera informasi lengkap tentang aktivitas kuis. Terdapat
label “SMA 12” yang menandakan bahwa kuis ini ditujukan untuk siswa kelas 12. Di
sampingnya ada label “Bahasa Indonesia” sebagai mata pelajaran yang diujikan. Judul
kuis, yaitu “Quis anak SMA”, ditampilkan dengan huruf tebal untuk menarik perhatian.
Di bawah judul terdapat ikon tanda tanya kecil yang menandakan jumlah soal, yaitu 20
pertanyaan, serta ikon “play” yang menunjukkan jumlah pemain yang telah mencoba
kuis, yaitu 13 orang. Seluruh elemen tampilan ini berfungsi sebagai halaman pengantar
sebelum pengguna memulai permainan kuis.

2) Halaman masuk ke game

Quis anak SMA

20 pertanyaan
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Gambar 2. Masuk Game

Gambar tersebut menunjukkan sebuah platform permainan edukasi yang
dirancang menyerupai taman dengan elemen labirin. Di tengah layar tampak seorang
avatar karakter mungil berambut pink, mengenakan pakaian sekolah, dengan nama
pemain yang tertera di atas kepala serta simbol level yang menandakan bahwa pemain
berada pada level kedua. Area sekelilingnya dipenuhi warna hijau rumput, pepohonan
kecil, bebatuan, dan beberapa dekorasi seperti karpet piknik, memberi kesan suasana
luar ruangan yang ceria. Pada sisi kiri terdapat berbagai menu penting, termasuk tombol
merah “Menu Kelas” untuk mengakses materi atau pengaturan kelas, tombol biru
“Laporan Pembelajaran” yang kemungkinan menampilkan perkembangan belajar, dan
tombol suara yang dalam kondisi aktif.

Sementara itu, pada sisi kanan terdapat tiga tombol berbentuk ikon: “Peringkat”
untuk melihat posisi pemain dibandingkan peserta lain, “Pemain” yang menampilkan
daftar pengguna aktif, serta “Profil” untuk melihat informasi diri. Di bagian bawah
tampak jalur labirin berwarna hijau tua yang menjadi arena pergerakan pemain, lengkap
dengan rintangan berupa palang dengan lampu hijau yang menandakan pintu sedang
terbuka. Ada pula batu berbentuk balok dengan tanda tanya yang kemungkinan
berfungsi sebagai titik soal kuis, serta sebuah bola kecil berwarna merah gelap yang
tampaknya menjadi objek interaktif dalam permainan. Secara keseluruhan, gambar ini
memperlihatkan sebuah permainan edukatif yang menggabungkan petualangan visual
dengan aktivitas menjawab kuis untuk membuat proses belajar menjadi lebih menarik
dan menyenangkan.

3) Halaman contoh soal

@ uw=_® VK 7| 7] @ aAr O 2= 10 W wssS Al T

* Pertanyaan No. 1 x

Dalam sebuah teks editorial, fungsi utama kalimat
yang bersifat argumentatif adalah untuk...

Menyajikan fakta objektif tanpa memihak
Menyampaikan opini penulis dengan disertal alasan logis.
Memberikan informasi latar belakang peristiwa secara rinci.

Meringkas pokok-pokok permasalahan yang dibahas
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Gambear 3. Contoh Soal pertama

Pada tampilan gambar tersebut terlihat sebuah jendela berisi pertanyaan yang
menandakan bahwa game ini memakai sistem kuis interaktif, di mana pemain harus
memilih satu jawaban dari beberapa pilihan yang tersedia. Opsi-opsi tersebut disajikan
dalam bentuk tombol berwarna cerah sehingga mudah diperhatikan dan diakses,
membuat proses bermain terasa lebih nyaman. Pop-up yang muncul juga menutupi
sebagian layar sehingga perhatian pemain terfokus sepenuhnya pada pertanyaan, tanpa
terganggu oleh tampilan map di belakangnya. Di bagian bawah, terdapat tombol
“Kumpulkan” yang berfungsi sebagai pengirim jawaban, memastikan pemain hanya
mengonfirmasi pilihan yang benar-benar diinginkan.

4) Contoh Soal Kedua

N — - wan oy N — e ——— N —y - v —y

¢ Pertanyaan No. 16 x

Kutipan langsung dalam karya ilmiah harus selalu
diapit oleh tanda baca titik dua.

Gambar 4. Contoh soal kedua

Pada tampilan gambar tersebut soal disajikan dalam bentuk yang jauh lebih
sederhana, yaitu pilihan benar atau salah. Dua ikon berukuran besarlingkaran hijau dan
tanda silang merah memudahkan pemain memberikan jawaban dengan cepat, berbeda
dari soal pilihan ganda yang memerlukan lebih banyak waktu untuk dipilih. Penyajian
seperti ini membuat alur permainan lebih lancar karena pemain dapat langsung menilai
pernyataan yang muncul tanpa harus memeriksa beberapa opsi sekaligus. Jendela pop-
up tersebut juga dilengkapi tombol “Kumpulkan,” sehingga setiap jawaban yang dipilih
benar-benar dikonfirmasi oleh pemain. Dengan tampilan yang minimalis, proses
menjawab menjadi lebih mudah dan intuitif, terutama bagi pemain yang ingin bergerak
cepat melanjutkan permainan.
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5) Halaman Hasil Akhir (Secore Total)
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Gambar 5. Halaman Hasil Akhir (Secore Total)

Pada tahap akhir aplikasi menampilkan ringkasan hasil setelah semua soal
diselesaikan. Informasi seperti jumlah jawaban benar, waktu pengerjaan, dan
peringkat pemain ditampilkan jelas pada kotak di tengah layar. Desain halaman
dibuat sederhana dengan latar berwarna lembut agar mudah dipahami. Bagian ini
menandai bahwa proses kuis telah selesai, dan pemain dapat melihat detail hasil atau
mencoba kembeali.

6) Halaman Selesai

Pada halaman ini pemain diberi informasi bahwa kuis sudah benar-benar
berakhir. Tampilan akhirnya menunjukkan rangkuman hasil yang telah
dicapai, seperti jumlah jawaban benar, waktu penyelesaian, dan posisi
peringkat. Selain itu, tersedia pilihan untuk kembali ke menu utama atau
menutup aplikasi, sehingga pemain bebas menentukan langkah berikutnya.
Bagian ini menjadi penutup seluruh proses permainan sekaligus memberikan
ringkasan akhir yang mudah dipahami sebelum pemain keluar dari kuis
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Desain

Desain Game Based-Learning Zep Quiz “Kuis Kilat” adalah media pembelajaran
interaktif berbentuk permainan yang dibuat untuk membantu siswa sekolah dasar
mengenali serta memahami kata majemuk dengan cara yang lebih mudah
dan menyenangkan. Zep Quiz menghadirkan beragam kuis yang diperkaya dengan
animasi dan audio yang menarik, sehingga membuat siswa lebih terdorong untuk
berpartisipasi aktif dalam menjawab setiap pertanyaan. Jediut dkk. (2021). Menyatakan
bahwa Media pembelajaran ini berfungsi sebagai sarana interaksi yang komunikatif
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antara siswa dengan siswa maupun siswa dengan sumber belajar. Selain itu, media ini
membantu pendidik menyampaikan materi ajar meskipun tanpa tatap muka langsung.
Tidak hanya itu, media ini juga menjadi alat untuk memudahkan transfer informasi dan
menjaga interaksi selama pembelajaran jarak jauh.

Selain itu, Media pembelajaran merupakan sarana yang dimanfaatkan untuk
mendukung berlangsungnya proses belajar sehingga menjadi lebih efektif dan optimal (
fadilah dkk. 2023). Pembelajaran berbasis Game-Based Learning pada Zep Quiz untuk
materi kata majemuk dirancang bertahap melalui level permainan, mulai dari yang
paling sederhana hingga yang lebih sulit. Penyusunan level tersebut membantu siswa
mengenali, memahami, dan membedakan berbagai jenis kata majemuk secara
lebih terstruktur. Zep Quiz memberikan umpan balik secara langsung pada setiap
jawaban, sehingga siswa dapat mengetahui kekeliruan mereka, melakukan perbaikan,
dan semakin menguatkan pemahaman tentang konsep kata majemuk.

Dengan demikian game tersebut menunjukkan bahwa game itu adalah permainan
edukasi berisi kuis yang dimainkan dalam bentuk petualangan interaktif.

SIMPULAN

Simpulan penelitian ini adalah bahwa media Desain Based Learning berupa Kuis
Kilat dengan website Zep Quiz yang dikembangkan pada penelitian ini dapat digunakan
pada materi Teks Negosiasi di kelas XII SMA.
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