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abstrak— Pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan diperlukan untuk meningkatkan 

minat dan pemahaman siswa, khususnya pada materi kata majemuk di sekolah dasar. Penelitian ini 
bertujuan untuk mendesain Game-Based Learning “MaJeKu” menggunakan website Zep Quiz sebagai 
media pembelajaran alternatif pada materi kata majemuk. 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 "MaJeKu" 
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 “MajeKu” 
dikembangkan melalui empat tahapan utama. 

Kata kunci—Game Based-Learning, Zep Quis, Kata Majemuk, Siswa Sekolah Dasar 

 

 
Abstract— The use of game-based learning media is necessary to increase students' interest and 

understanding, especially in compound words in elementary school. This study aims to design Game-
Based Learning “MaJeKu” using the Zep Quiz website as an alternative learning medium for 
compound words. The research method used is Research and Development (RnD) with the ADDIE 
model, specifically 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 of the study indicate that in developing the design of 
the Zep Quiz-based Game-Based Learning “MaJeKu,” one can start 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 
Game-Based Learning “MaJeKu” was developed through four main stages. 
Keywords—Game Based-Learning, Zep Quis, Compound Words, Elementary School Students 

 
PENDAHULUAN 

Game-Based Learning merupakan pemakaian permainan dengan tujuan 
pendidikan (Torrente dalam Winatha & Setiawan, 2020). Permana (2022) menyatakan 
Game-Based Learning adalah proses belajar yang dibuat melalui aplikasi berbasis 
permainan guna membantu mencapai tujuan belajar. Selain itu, Game-Based Learning 
merupakan salah satu pendekatan yang layak diterapkan, di mana proses belajar 
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disampaikan melalui aktivitas bermain yang bersifat interaktif dan memikat (Rahayu 
dkk., 2024). Game-Based Learning memadukan konten pelajaran dengan proses edukasi 
sehingga siswa dapat berpartisipasi secara aktif dalam aktivitas belajar (Pratiwi dkk., 
2024). Jadi Game-Based Learning dapat diartikan sebagai teknik pembelajaran yang 
memanfaatkan permainan untuk mendukung partisipasi aktif siswa dan pencapaian 
hasil belajar. Game-Based Learning juga berperan dalam mewujudkan proses 
pembelajaran yang lebih bermakna dan menyenangkan bagi peserta didik, sehingga 
mendukung perkembangan mereka secara menyeluruh 

Game-Based Learning membantu menciptakan pembelajaran yang bermakna dan 
merangsang perkembangan peserta didik melalui pengalaman belajar yang 
menyenangkan. Game-Based Learning juga mampu meningkatkan motivasi belajar 
siswa. Selain itu, Faizal (2025) menegaskan bahwa penggunaan Game-Based Learning 
dalam proses belajar terbukti untuk mendorong partisipasi dan keterlibatan siswa 
melalui permainan yang terintegrasi dengan materi pembelajaran (Carvalho & 
Coelho dalam Indriyani & Tofaynudin, 2025). Game-Based Learning juga dapat 
meningkatkan proses kegiatan pembelajaran (Hasanah dkk., 2024). Game-Based 
Learning memiliki kelebihan yang dapat difungsikan untuk membantu proses 
pembelajaran. 

Salah satu kelebihan utama Game-Based Learning adalah kemampuan 
meningkatkan aktivitas berpikir peserta didik. Metode ini membuat peserta didik 
dapat lebih aktif berinteraksi dan mengambil peran langsung dalam proses belajar 
sehingga materi yang disajikan lebih mudah untuk dipahami (Anggraini dkk., 2021). 
Selain itu, Game-Based Learning menjadikan aktivitas diskusi lebih menarik sekaligus 
melatih kemampuan bekerja sama antar peserta didik (Adhinda, 2025). Ngurah & 
Made (2023) menyatakan bahwa kegiatan ini bersifat menyenangkan dan partisipatif, 
sekaligus mendorong kerja sama serta pengembangan kemampuan berpikir peserta 
didik. Game-Based Learning juga memiliki keunggulan dalam mendorong partisipasi 
peserta didik sekaligus memperbaiki mutu proses pembelajaran (Saputri & Jasiah, 
2025). Salah satu contoh media yang menerapkan konsep Game-Based Learning adalah 
Zep Quiz. 

Zep Quiz adalah sebuah sarana kuis berbasis digital yang bersifat interaktif 
(Adinda & Faisal, 2025). Zep Quiz menggunakan konsep permainan untuk 
menghadirkan pembelajaran yang lebih menghibur dan memotivasi peserta didik 
(Rahmah & Agustin dalam Lestari & Sunanto, 2025). Zep Quiz juga dapat digunakan 
untuk menilai proses belajar dengan cara yang lebih efisien dan menyenangkan 
(Widyaningrum, 2025). Platform Zep Quiz bisa dijadikan pilihan lain bagi pendidik 
untuk mendorong semangat belajar peserta didik (Feriansyah & Titaley, 2025). Jadi, 
Zep Quiz adalah platform kuis digital interaktif yang menggabungkan konsep 
permainan untuk membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan sekaligus 
membawa pengaruh positif bagi proses belajar peserta didik 

Zep Quiz membawa pengaruh yang menguntungkan bagi proses belajar di 
ruang kelas, karena membuat siswa menjadi lebih terdorong dalam mengikuti 
pembelajaran (Muslimin, 2025). Peserta didik bisa memperoleh pengetahuan serta 
bermain dengan suasana persaingan yang positif (Kulsum dkk., 2025). Selain itu, Zep 
Quiz memiliki keunggulan dengan menyediakan data belajar yang dapat dianalisis 
untuk menemukan pola perkembangan siswa (Hilmi & Jasiah, 2025). Zep Quiz juga 
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bisa dimanfaatkan untuk merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif sesuai 
kebutuhan. 

 Zep Quiz dapat dimanfaatkan untuk menyiapkan ujian dengan menyediakan 
soal latihan yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Maryati dkk., 2025). Selain 
itu, Zep Quiz memaksimalkan inovasi digital guna menghadirkan pengalaman 
pembelajaran yang atraktif, menyenangkan, dan penuh makna (Istiqomah, 2025). Zep 
Quiz menyajikan kelancaran bagi pengajar dalam menilai penguasaan peserta didik 
secara cepat dan tepat, sekaligus menghadirkan tantangan seru bagi murid untuk 
terlibat secara aktif dalam proses belajar (Rahmayanti dkk., 2025). Oleh karena itu, 
peran Zep Quiz dapat mendorong partisipasi aktif siswa menunjukkan bahwa 
keterlibatan belajar merupakan indikator penting untuk efektivitas proses belajar-
mengajar. Salah satu materi pembelajaran yang dapat dipelajari dengan bantuan Zep 
Quiz adalah materi kata majemuk. 

Kata majemuk diartikan sebagai gabungan dua kata atau lebih yang 
menghasilkan arti baru yang berbeda (Wahidah, 2021). Menurut Yusuf (2014) kata 
majemuk adalah gabungan kata di mana salah satu atau kedua komponen memiliki 
arti berbeda dari makna harfiah. Selain itu, kata majemuk merupakan elemen dalam 
proses morfologi yang terjadi dengan menyatukan dua atau lebih morfem, baik 
tunggal maupun jamak (Loe, 2023). Jadi, kata majemuk dapat dikatakan sebagai 
gabungan dua kata atau lebih yang membentuk makna baru, baik dari segi arti 
maupun struktur morfologi. Oleh karena itu, pembelajaran kata majemuk sangat 
penting dipelajari karena hal itu membantu peserta didik menguasai struktur bahasa 
dengan lebih tepat dan mendalam. Selain itu, ciri-ciri kata majemuk penting untuk 
dipahami agar mempermudah identifikasi dan penggunaan dalam pembelajaran 
Bahasa 

Kata majemuk memiliki karakteristik dan tanda khusus yang membedakan kata 
majemuk dari jenis kata lain. Secara umum, kata majemuk terbentuk dari kata dasar, 
bukan dari kata turunan atau imbuhan kompleks. Salah satu ciri utama kata majemuk 
adalah gabungan kata dasar (Eduka, 2018). Selain itu, ciri kata majemuk dapat 
dijelaskan melalui makna dan bentuk penyusun (Pradita & Hermawan, 2024). Kata 
majemuk menjadi bagian penting dalam pembelajaran bahasa bagi peserta didik,  
terutama pada siswa sekolah dasar yang sedang belajar memahami makna kata dan 
membentuk kalimat yang benar. 

Siswa sekolah dasar merupakan periode akhir masa kanak-kanak yang sedang 
berkembang secara kognitif, fisik, dan emosional (Desmita, 2016). Menurut Lessy dkk. 
(2022) pada tahap ini anak usia sekolah dasar mengalami perubahan besar baik dari 
segi fisik maupun psikologis. Fahyuni & Bandono (2015) mengatakan siswa usia 
sekolah dasar termasuk kelompok anak-anak yang menunjukkan ketertarikan besar 
terhadap aktivitas bermain. Jadi, siswa sekolah dasar dapat dikatakan sebagai 
sekelompok anak yang sedang mengalami perkembangan fisik dan emosional 
sekaligus berada dalam fase bermain, yang memunculkan ciri dan karakteristik khas 
pada setiap individu 

Siswa sekolah dasar memiliki karakteristik berbeda-beda, bergantung pada usia 
dan tingkat perkembangan kognitif mereka (Anggraeni dkk., 2022). Selain itu Lestari 
dkk. (2020) mengatakan bahwa anak sekolah dasar memiliki karakteristik 
menunjukkan perhatian terhadap beragam hal yang terdapat di sekitar mereka. Setiap 
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anak memiliki sifat yang unik dan kemampuan memahami pelajaran yang bervariasi 
(Astini & Purwati, 2020). Sifat khas siswa SD terlihat dari perkembangan yang 
komprehensif dan terpadu, di mana kemajuan fisik tidak terlepas dari perkembangan 
mental, sosial, dan emosional (Ikhsani dkk., 2023). Ciri khas anak-anak sekolah dasar 
sering disebut sebagai periode sosial, karena mereka menunjukkan ketertarikan pada 
kegiatan bersama teman sebaya (Anisah dkk., 2021). 

Artikel berjudul “Desain Game-Based Learning MaJeKu dengan Website Zep Quiz 
untuk Pembelajaran Kata Majemuk pada Siswa Sekolah Dasar” penting ditulis karena 
siswa sekolah dasar masih sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep kata 
majemuk, baik dari segi bentuk dan makna kalimat. Oleh karena itu diperlukan media 
pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara kreatif, interaktif, dan mudah 
dipahami oleh siswa. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah bagian penelitian RnD. Menurut Sudaryono dalam Syavira 
(2021) penelitian RnD adalah metode penelitian yang diterapkan bertujuan untuk 
menciptakan suatu produk serta menilai tingkat keberhasilan suatu produk. 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 “MaJeKu” 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 pembelajaran. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Desain Game-Based Learning “MaJeKu” 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 
         Konsep game Zep Quiz dimulai dari halaman login, siswa memasukkan nama 
sebagai identitas sebelum mengikuti kuis. Pada halaman login, tampilan dirancang 
dengan warna ceria dan animatif untuk menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan. Setelah login berhasil siswa diarahkan ke menu utama yang 
menampilkan tombol mulai kuis, yang menjadi pintu masuk ke tiga sesi kuis secara 
berurutan.  

Sesi pertama memuat 10 soal pilihan ganda, sesi kedua berisi 5 soal uraian, dan 
sesi ketiga terdiri dari 5 soal benar salah (O/X). Setiap soal dikerjakan melalui 
tampilan interaktif, dan sistem secara otomatis memberikan umpan balik berupa 
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informasi benar atau salah. Setelah seluruh soal selesai siswa melihat halaman hasil 
akhir yang menampilkan skor akhir. Kemudian proses pembelajaran ditutup pada 
halaman selesai sebagai penanda berakhirnya kegiatan kuis. Gambaran mengenai hal 
ini dapat dilihat pada gambar dibawah: 

Gambar 1. Flowchart 

 
 

2. Storyboard 
Storyboard berfungsi untuk menggambarkan rancangan visual dari setiap 

bagian penting dalam Desain Game-Based Learning “MaJeKu” berbasis Website Zep 
Quiz. Melalui rangkaian ilustrasi, storyboard menampilkan alur tampilan secara 
runtut sehingga konsep permainan dapat dipahami dengan jelas. Pada kuis MaJeKu, 
terdapat beberapa halaman, yaitu halaman utama, halaman mulai, serta tampilan kuis 
yang terdiri dari sesi pertama, kedua, dan ketiga. Setiap storyboard menunjukkan 
urutan tampilan, fungsi halaman, serta perannya dalam mendukung pembelajaran 
kata majemuk. Desain storyboard dibuat sederhana dan mudah dipahami agar sesuai 
dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

a. Halaman Muka 
Storyboard Game-Based Learning Zep Quiz diawali dari halaman login, 

tempat siswa memasukkan nama sebagai identitas sebelum memulai kuis. 
Setelah login berhasil, siswa diarahkan ke menu utama yang menampilkan 
tombol “Mulai Kuis” sebagai akses menuju rangkaian soal. Desain awal 
menggunakan warna ceria, tampilan sederhana, dan tata letak terpusat agar 
mudah diakses oleh siswa sekolah dasar. Adapun tampilan gambar dapat 
dilihat dibawah ini: 

Gambar 2. Tampilan Halaman Muka 
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b. Sesi 1 Pilihan Ganda 
Setelah menekan “Mulai Kuis”, sistem masuk ke sesi 1, yaitu 10 soal 

pilihan ganda yang harus dijawab secara berurutan. Pemain hanya dapat 
menekan tombol “Kumpulkan” setelah semua soal terisi. Jika ada jawaban 
kosong, muncul notifikasi peringatan. Setelah terkirim, sistem memproses 
nilai sementara dan mengarahkan pemain ke sesi berikutnya. Adapun 
tampilan gambar dapat dilihat dibawah ini: 
 

Gambar 3. Sesi 1 Pilihan Ganda 

 
 

c. Sesi 2 Soal Uraian 
Pada sesi 2 pemain mengerjakan 5 soal uraian singkat. Tampilan dibuat 

sederhana untuk menjaga fokus, dan pemain menuliskan jawaban dengan 
kalimat sendiri. Setelah menekan “Kumpulkan”, sistem menilai jawaban 
kemudian melanjutkan ke sesi ketiga. Adapun tampilan gambar dapat 
dilihat dibawah ini: 

Gambar 4. Sesi 2 Soal Uraian 

 
d. Sesi 3 Benar/ Salah (O/X) 

Sesi 3 berisi 5 soal benar–salah dengan pilihan O (Benar) dan X (Salah). 
Setelah seluruh jawaban dipilih dan dikumpulkan, sistem mengolah seluruh 
hasil dari tiga sesi sekaligus. Tahap ini menjadi bagian akhir proses 
pengerjaan kuis. Kemudian pemain masuk ke halaman umpan balik, yang 
menampilkan daftar pertanyaan beserta indikator Benar (hijau) dan Salah 
(merah). Umpan balik diberikan secara ringkas untuk memudahkan pemain 
memahami kesalahan. Adapun tampilan gambar dapat dilihat dibawah ini: 
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Gambar 5. Sesi 3 Benar/Salah (O/X) 

 
 

e. Hasil akhir 
Setelah itu ditampilkan penilaian akhir berupa total skor, jumlah 

jawaban benar dan salah, serta nilai keseluruhan. Tampilan dibuat sederhana 
dengan fokus pada informasi utama di bagian tengah layar. Tahap terakhir 
adalah halaman selesai, yang menandakan seluruh proses kuis berakhir. 
Halaman menyediakan tombol “Kembali ke Menu Utama” dan “Keluar 
Aplikasi”, disertai ringkasan hasil sebagai penutup alur permainan sesuai 
urutan pada flowchart. Adapun tampilan gambar dapat dilihat dibawah ini: 
 

Gambar 6. Hasil akhir 

 

3. Prototipe 
Prototipe dalam penelitian ini berupa media pembelajaran kata majemuk 

berjudul “MaJeKu” yang dirancang untuk membantu siswa sekolah dasar 
memahami konsep kata majemuk melalui alur interaktif berbasis permainan. Game 
dimulai dari halaman utama yang kemudian membawa pemain ke ruang kelas 
virtual berisi tiga sesi pertanyaan. Sesi pertama berisi soal pilihan ganda, sesi kedua 
berisi soal uraian, dan sesi terakhir berupa soal O/X (benar/salah). Setelah pemain 
memasuki ruang kuis, pemain menjawab soal yang ditampilkan kemudian 
menekan tombol kumpulkan untuk mengirimkan jawaban. 

Pada menu Kuis pemain mempelajari konsep dasar kata majemuk secara 
bertahap. Soal disajikan dalam bentuk cerita yang menarik. Pada sesi uraian 
pemain diminta memberikan jawaban singkat untuk menganalisis kata majemuk. 
Pada sesi O/X pemain memilih apakah pernyataan yang diberikan benar atau 
salah. Pemain harus menyelesaikan seluruh soal di setiap sesi untuk memperoleh 
skor akhir. Sebelum skor ditampilkan sistem akan memberikan umpan balik 
berupa penanda warna hijau untuk jawaban benar dan merah untuk jawaban salah. 
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Setelah itu skor akhir pemain akan muncul. Adapun prototipe hasil pengembangan 
ditampilkan pada bagian berikut: 

Gambar 7. Prototipe 

 
 

4. Desain 
  Desain yang siap digunakan dapat dilihat pada tampilan dibawah ini: 

Gambar 8. Desain Siap Digunakan 

 
Game dapat diakses melalui link berikut 
https://quiz.zep.us/id/play/3Pgr4W.  

 
Desain Game Based-Learning Zep Quiz “MaJeKu” (Mari Jelajah Kata Majemuk) 

merupakan media pembelajaran interaktif berbasis permainan yang ditujukan untuk 
membantu siswa sekolah dasar memahami kata majemuk secara lebih mudah dan 
menyenangkan. Melalui animasi dan audio menarik Zep Quiz mendorong siswa aktif 
dalam menjawab soal. Renza dkk. (2022) menegaskan bahwa media dengan tampilan 
visual kreatif dapat meningkatkan minat belajar dan membantu siswa memahami 
informasi secara lebih efektif. Selain itu fitur interaktif pada Zep Quiz dapat 
menjadikan pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton. 

 Pembelajaran Game-Based Learning pada Zep Quiz disusun secara bertahap 
mulai dari level sederhana hingga kompleks. Penyusunan level tersebut 
memudahkan siswa mengenali dan membedakan jenis-jenis kata majemuk secara 
sistematis. Hal ini sejalan dengan Hidayat (2025) yang menyatakan bahwa materi 
perlu diurutkan secara runtut agar lebih mudah untuk dipahami. Zep Quiz juga 
memberikan umpan balik langsung pada setiap jawaban sehingga siswa dapat 
mengetahui dan memperbaiki kesalahan. Umpan balik membantu siswa memahami 
keberhasilan maupun kekeliruan secara lebih jelas untuk perbaikan hasil belajar 
(Asyari dkk., 2024). 

Desain Game-Based Learning “MaJeKu” tidak hanya menyajikan materi, tetapi 
juga melatih kemampuan berpikir kritis melalui permainan yang menuntut ketelitian 

https://quiz.zep.us/id/play/3Pgr4W
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dan analisis struktur kata. Materi ditampilkan melalui teks, animasi, dan soal 
interaktif sehingga siswa dapat belajar sambil berinteraksi. Fadiyah dkk. (2024) 
menyebutkan bahwa media pembelajaran yang tepat berperan dalam meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis. Soal berbasis cerita pada Zep Quiz juga mendorong 
siswa berpikir sebelum menjawab dan menumbuhkan keaktifan dalam pembelajaran 
kata majemuk. 

 
SIMPULAN 

Simpulan penelitian ini adalah bahwa media Desain Game-Based Learning 
“MaJeKu” dengan Website Zep Quiz untuk Pembelajaran Kata Majemuk pada Siswa 
Sekolah Dasar dimulai dari merancang 1) flowchart, 2) storyboard, 3) membuat 
prototipe, dan 4) desain.  
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