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Abstrak— Pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan 

minat dan pemahaman siswa, khususnya pada materi teks editorial di sekolah menengah 

atas. Penelitian ini bertujuan mengembangkan desain media Game-based Learning yang 

interaktif melalui platform ZEP Quiz untuk meningkatkan motivasi dan kemampuan 

belajar teks editorial pada siswa SMA. Metode yang digunakan adalah Research and 

Development (RnD) 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 

menyususn Desain Game Based Learning “TeRa” 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 “TeRa” dikembangkan 

melalui empat tahapan utama. 

Kata kunci—Game Based Learning, Zep Quis, Teks Editorial, Siswa SMA 

 
Abstract— The use of game-based learning media to increase student interest and 

understanding, particularly in editorial text material in high school. This study aims to 

develop an interactive Game-based Learning media design through the ZEP Quiz 

platform to increase motivation and learning abilities in editorial text among high school 

students. The method used is the Research and Development (RnD) ADDIE model, 

particularly in the design stage. The research data consisted 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 

showed that designing the Zep Quiz-based “TeRa” Game-based Learning could begin 

with designing 1) a flowchart, 2) a storyboard, 3) a prototype, and 4) the design. The 

conclusion of this study was that the “TeRa” game-based learning design was developed 

through four main stages. 
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PENDAHULUAN 
Game-based learning adalah media pembelajaran yang melatih keterampilan otak 

dalam menghadapi berbagai masalah atau konflik dalam permainan (Putra dkk., 

2024). Selain itu Ervina dkk., (2021) mengatakan Game-Based Learning merupakan 

metode pembelajaran yang memanfaatkan elemen game dalam kegiatan belajar. 

Game-Based Learning adalah metode menggabungkan materi belajar ke dalam game 

agar pemain tertarik untuk belajar (Coffey dalam Wijaya dkk., 2021). Jadi, Game-Based 

Learning yaitu pendekatan belajar yang memanfaatkan unsur permainan untuk 

membuat siswa lebih aktif, terlatih, dan tertarik dalam memecahkan masalah. 

Game-based Learning bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

dapat memotivasi siswa, berinovatif, dan interaktif (Ramadina, 2025). Selain itu, 

Wulandari & Widiansyah (2023) Tujuan Game-based Leraning adalah untuk 

meningkatkan numerasi siswa dan kemampuan literasi. Disisi lain, tujuan dari Game-

based Learning yaitu agar keterampilan pemahaman membaca dan minat baca siswa 

meningkat (Rijkiah dkk., 2025). Jadi, Game-based Learning bertujuan meningkatkan 

motivasi belajar serta kemampuan literasi, numerasi, dan pemahaman membaca 

siswa. 

Game-based Learning bermanfaat membantu mengembangkan imajinasi dan 

kreativitas siswa lewat permainan (Pratiwi dkk., 2024). Selain itu, Game-based Learning 

juga memliki manfaat dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa (Siregar 

dkk., 2025). Disisi lain, Wulan dkk., (2025) mengatakan bahwa Game-Based Learning 

bermanfaat meningkatkan partisipasi dan keterampilan berbicara siswa. Jadi, Game-

Based Learning melalui zep quiz bermanfaat untuk meningkatkan kreativitas, 

pemikiran kritis, keterampilan, dan partisipasi siswa. 

ZEP Quiz adalah platform digital untuk membuat kuis interaktif dengan berbagai 

jenis soal (Feriansyah & Titaley, 2025). Selain itu, Husen & Wulandari (2025) 

mengatakan bahwa ZEP Quiz merupakan media daring berbasis game yang 

membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan menarik. ZEP Quiz dapat diartikan 

juga sebagai metode gamifikasi yang menarik dan mudah diterapkan (Maulidiyah 

dkk., 2025). Jadi, ZEP Quiz merupakan media gamifikasi yang praktis, menarik, dan 

mampu mendukung pembelajaran lewat kuis interaktif. 
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ZEP Quiz bermanfaat dapat mendorong semangat belajar dan keaktifan siswa 

dalam pembelajaran (Adinda dkk., 2024). ZEP Quiz juga bermanfaat dapat 

meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar siswa (Husen & Wulandari, 

2025). Disisi lain, manfaat ZEP Quiz yaitu mempercepat penilaian dan memberikan 

umpan balik langsung untuk evaluasi pembelajaran (Hilmi & Jasiah, 2025). Jadi, ZEP 

Quiz memberikan manfaat penting dalam pembelajaran yaitu meningkatkan 

motivasi, pemahaman, dan efektivitas evaluasi siswa. 

 ZEP Quiz memiliki tujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Rahayu dkk., 

2025). Selain itu, ZEP Quiz juga bertujuan meningkatkan dorongan belajar dari dalam 

diri siswa serta menciptakan proses pembelajaran yang lebih seru dan memacu 

tantangan (Najarudin & Zidny, 2025). Disisi lain, Julaikah dkk., (2024) mengatakan 

bahwa tujuan penggunaan ZEP Quiz adalah untuk menilai apakah latihan soal yang 

dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran membaca. Jadi, ZEP 

Quiz bertujuan meningkatkan hasil belajar, memotivasi siswa, dan memastikan 

kelayakan latihan soal sebagai media pembelajaran dalam materi teks editorial. 

Teks editorial merupakan suatu media massa untuk mengutarakan 

pandangannya terhadap isu-isu penting (Rivers, 2004). Namun, Ningsih (2019) 

mengatakan bahwa teks editorial Adalah suatu sarana bagi institusi media untuk 

memengaruhi pembaca atau publik dalam menanggapi peristiwa terkini. Selain itu, 

Nasution (2023) juga menyatakan bahwa teks editorial merupakan tulisan media yang 

menyampaikan pandangan resmi untuk membentuk opini publik. Jadi, teks editorial 

memiliki peran ganda yakni sebagai informan sekaligus sebagai penentu agenda 

diskusi publik.  

         Teks editorial bertujuan menafsirkan peristiwa penting agar sejalan dengan 

sikap media (Kusmiati, 2021).  Selain itu, Nuryanti (2019) menyatakan tujuan teks 

editorial adalah untuk menganalisis berita-berita penting. Serta memengaruhi opini 

publik agar selaras dengan sikap resmi dari media penerbit dan sudut pandang 

(Nurhayati, 2023). Jadi, teks editorial bertujuan mengulas peristiwa penting dan 

memengaruhi opini publik agar sesuai dengan sikap resmi media. 

          Teks editorial memiliki ciri yaitu menyajikan pendapat redaksi tentang isu 

faktual disertai argumentasi dan saran untuk memengaruhi pembaca (Puspitasari, 
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2023). Teks editorial juga berisi opini (Mardiana, 2023). Selain itu, Novelia dkk., (2024) 

mengatakan bahwa teks editorial diterbitkan secara berkala melalui kolom khusus 

pada media cetak maupun online. Jadi, teks editorial memuat opini redaksi tentang 

isu faktual dan diterbitkan secara berkala melalui kolom khusus media yang 

dipelajari oleh siswa SMA. 

Siswa SMA adalah individu yang tengah menjalani masa remaja (Cahyani, 2020). 

Remaja yang secara umum berusia antara 15 hingga 18 tahun (Tarigan, 2016). Siswa 

SMA yaitu individu yang kemampuan dan bakatnya dapat ditingkatkan melalui 

kegiatan pelatihan (Watung, 2020). Jadi, siswa SMA merupakan remaja berusia 15–18 

tahun yang potensinya bisa dikembangkan. 

Karakteristik siswa SMA yaitu sifat atau ciri khas individu baik yang bersifat 

bawaan maupun diperoleh yang menjadi bagian penting dari diri mereka (Hajati, 

2018). Ciri kepribadian siswa berperan sebagai faktor utama dalam dinamika kegiatan 

belajar (Ramalisa, 2013).  Sedangkan, Budiningsih (2015)  mengatakan bahwa 

karakteristik siswa yaitu sifat individu yang memengaruhi keberhasilan belajar dan 

cara materi disusun. Jadi, karakteristik siswa SMA adalah sifat individu yang 

memengaruhi kepribadian, cara belajar, dan keberhasilan pembelajaran. 

Perkembangan siswa SMA tampak dari kemampuan mereka dalam mencapai 

tingkat penalaran yang lebih matang dan bersifat formal (Azzahra dkk., 2023). Selain 

itu, Addzaky (2024) mengatakan bahwa Perkembangan siswa yakni aspek 

menentukan arah kemajuan kemampuan mereka di setiap tahap belajar. Sementara, 

Krismiati (2013) berpendapat bahwa Perkembangan siswa juga berdampak negatif 

jika pembelajaran masih terpusat pada ceramah, latihan monoton, dan contoh yang 

terbatas. Jadi, perkembangan siswa SMA sangat ditentukan oleh pola dan kualitas 

pembelajaran.  

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah bagian penelitian RnD. Penelitian RnD Menurut 

Hayyuningtyas & Batubara (2021) adalah penelitian yang bertujuan mengembangkan 

produk baru atau menyempurnakan produk yang ada agar lebih matang dan 

berkualitas. RnD yang digunakan di dalam penelitian ini adalah model ADDIE. Di 

dalam penelitian ini hanya dibahas pada satu langkah saja yaitu langkah Desain. 
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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 "TeRa" 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 

dengan indikator kemudahan implementasi dan relevansi yang mencakup 

kesesuaikan dengan kebutuhan pembelajar. 

 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Desain game based learning "TeRa" dapat diuraikan menjadi empat komponen 
utama, yaitu 1) flowchart, 2) storyboard, 3) membuat prototipe, dan 4) desain. 
Keempat hal ini akan diuraikan sebagai berikut. 

1. Flowchart 

Flowchart adalah bagan alir yang menggambarkan urutan langkah dalam 

sebuah proses melalui simbol-simbol khusus (Ningrum, 2027). Konsep game 

“TeRa” dimulai dari halaman login. Pada halaman utama terdapat tampilan 

logo game. Flowchart permainan “TeRa” memperlihatkan alur permainan dari 

mulai login hingga selesai. Setelah pemain masuk melalui halaman login dan 

memilih menu kuis, mereka dapat mengerjakan tiga bagian, yaitu 10 soal 

pilihan ganda, 5 soal benar/salah, dan 5 soal esai. Setelah semua soal dijawab, 

pemain diarahkan ke halaman pengiriman jawaban, kemudian sistem 

menampilkan hasil akhir, dan permainan diakhiri dengan halaman selesai. Hal 

ini dapat dilihat pada gambar berikut. 

 
Gambar 1. Flowchart 
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2. Storyboard 

Storyboard dalam konsep aplikasi Zep Quiz ini terdapat deskripsi yang 

dimulai dari halaman utama, menu utama, prototipe, dan desain. 

No Keterangan Visual 

1 Scene ini menampilkan 
halaman utama yang berisi 
judul dan identitas program. 
Fungsi  Keterangan 

Opening Tampilan 
pembuka 
program 

Animasi Pergerakan 
karakter 
pemain dan 
NPC 

Teks  Menampilkan 
judul game 
dan menu 
utama 

Background Ruang kelas 
dan halaman 
sekolah 
dengan 
warna cerah 

Warna teks Mengikuti 
gaya 
antarmuka 
Zep Quiz 

Navigasi Tombol skor, 
music, 
peringkat, 
pemain, 
profil, dan 
play 

Audio  Musik 
instrumental 
latar 
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2 Menu Utama 

Fungsi Keterangan 

Animasi Ikon atau 

tombol 

bergerak saat 

disentuh 

Teks Menampilkan 

pilihan seperti 

skor, 

peringkat, 

pemain, dan 

profil 

Background Tampilan 

antarmuka 

menu utama 

Warna teks  Menyesuaikan 

gaya bawaan 

Zep Quiz 

Navigasi Tombol skor, 

peringkat, 

pemain, 

profil, dan 

pengaturan 

suara 
 

Visual 

 

3. Prototipe 

Prototipe dalam penelitian ini berupa media pembelajaran berjudul 

“TeRa” yang dirancang untuk membantu siswa sekolah dasar memahami 

materi melalui alur interaktif berbasis permainan kuis. Game dimulai dari 

halaman awal yang kemudian membawa pemain ke Halaman Login, 

dilanjutkan dengan tampilan Menu Kuis yang menyediakan tiga pilihan 

bagian, yaitu Bagian 1, Bagian 2, dan Bagian 3. Setelah pemain memilih salah 

satu bagian, sistem menampilkan penjelasan singkat sesuai jenis soal yang 

tersedia. 

Pada Bagian 1, pemain mengerjakan 10 soal pilihan ganda; pada Bagian 2 

tersedia 5 soal benar/salah; sedangkan pada Bagian 3 disajikan 5 soal esai. 

Setiap soal muncul satu per satu agar pemain dapat memproses materi secara 

runtut. Pemain memperoleh skor ketika menjawab soal dengan benar, 

sedangkan jawaban salah tidak menambah skor. 
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Secara teknis prototipe TeRa memanfaatkan fitur bawaan Zep Quiz seperti 

pengaturan navigasi, bank soal, dan tampilan materi. Alur game diatur 

mengikuti flowchart, mulai dari pemilihan bagian, pemunculan soal, hingga 

proses pengiriman jawaban pada Halaman Kirim Jawaban. Variabel skor 

digunakan untuk mencatat nilai pemain, dan di akhir permainan sistem 

menampilkan Hasil Akhir sebagai umpan balik sebelum permainan ditutup 

pada halaman Selesai. 

 
Gambar 1. Yang masih ada diaplikasi 

4. Desain 

Desain game “TeRa” berbasis platform Zep Quiz yang interaktif dan 

menarik dapat meningkatkan kemampuan literasi siswa Sekolah Dasar, 

khususnya dalam memahami instruksi, mengikuti alur permainan, serta 

memperkuat pemahaman materi melalui aktivitas kuis yang terstruktur. 

Melalui tampilan ruang bermain yang dapat dijelajahi pemain, keberadaan 

karakter non-pemain (NPC), serta fitur skor dan peringkat, pembelajaran 

menjadi lebih hidup, bermakna, dan sesuai dengan karakteristik belajar siswa 

sekolah dasar yang membutuhkan pengalaman langsung dan visual. 

Penerapan Game-Based Learning pada “TeRa” sejalan dengan pendekatan 

pembelajaran di Sekolah Dasar yang menekankan aktivitas bermain, interaksi 

langsung, serta keterlibatan aktif siswa melalui pengalaman belajar yang 

konkret. Dengan memanfaatkan fitur navigasi, karakter, dan elemen interaktif 

dalam Zep Quiz, siswa dapat bergerak di lingkungan permainan, berinteraksi 

dengan objek dan ikon, serta memahami tahapan yang harus dilalui hingga 

mencapai titik Finish, sehingga proses belajar menjadi lebih mudah dipahami. 

Game-Based Learning dapat menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan dan mendorong partisipasi aktif siswa, sehingga materi lebih 

mudah diserap dan diingat dalam jangka panjang (Wibawa dkk., 2021). Selain 

itu, menurut Hamida & Nurhasanah (2024) Game-Based Learning mampu 

memperkaya pemahaman, meningkatkan kemampuan berpikir, serta 

memperluas wawasan siswa terhadap materi yang dipelajari. Pembelajaran 

berbasis permainan juga membuat siswa lebih bersemangat mengikuti 

kegiatan pembelajaran (Hasanah dkk., 2024) 
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Gambar 1. Yang sudah finish dan siap digunakan 

Game dapat diakses melalui link berikut 

https://quiz.zep.us/id/play/lpXlAq  

 

SIMPULAN 

           Simpulan penelitian ini adalah bahwa di dalam Desain Game Based Learning 

"TeRa" berbasis Zep Quiz dimulai dari merancang 1) flowchat 2) storyboard, 

3)prototipe, dan 4) desain. 
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