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Abstrak 

Permasalahan dalam pembelajaran peserta didik mengalami kesukaran atau kesulitan untuk mendalami 
pemahaman matematika, sehingga matematika dijadikan sebagai salah satu dari mata pelajaran yang sedikit 
diminati oleh peserta didik. Hal ini dikarenakan pembelajaran yang monoton dan tanpa adanya inovasi dalam 
pelaksanaan pembelajaran, sehingga peserta didik merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar matematika. 
Banyak penelitian yang mengembangkan media pembelajaran untuk mengatasi masalah tersebut salah satunya 
adalah pengembangan game edukasi. Oleh sebab itu, pada artikel ini akan dilakukan peneliti mempelajari dan 
menganalisis artikel-arikel terkait penerapam game edukasi pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti 
lainnya untuk mengetahui permasalahan, solusi, motode, jenis game yang dikembangkan, materi yang digunakan, 
dan hasil pengembangan game edukasi tersebut terhadap pembelajaran matematika. Peneliti ini ingin mencapai 
tujuan menggunakan metode kualitatif, sebuah tinjauan sistematis berbantuan kerangka PRISMA. Terdapat 20 
artikel yang telah saring sesuai kelayakan dan ketentuan yang dikaji oleh peneliti. Hasil tinjauan sistematis 
diperoleh permasalahan yang terjadi selama pembelajaran matematika adalah kurangnya motivasi, minat, dan 
peserta didik yang mudah merasa bosan selama pembelajaran matematika. Permasalahan terjadi akibat guru yang 
hanya menerapkan metode, pendekatan, dan model pembelajaran yang kurang inovatif atau pembelajaran yang 
monoton, sehingga peserta didik menjadi pasif dan pemahaman peserta didik berkurang. Kemudian, solusi dari 
permasalahan tersebut adalah penerapan media yang relevan atau sesuai dengan perilaku siswa di masing-masing 
sekolah. Selanjutnya, karakteristik peserta didik pada zaman sekarang adalah suka dengan permainan, sehingga 
media pembelajaran yang sesuai adalah game edukasi. Selain itu, jenis game edukasi yang disarankan yaitu game 
bingo, RPG, petualangan, monopoli, teka-teki, quiz, permainan kartu, dll. Pengembangan game edukasi dari 20 
artikel terdapat 18 artikel diperoleh game edukasi valid (rata-rata kevalidan 89,52%), praktis (rata-rata kepraktisan 
88,56%), dan efektiif digunakan dalam pembelajaran matematika.  
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1. Pendahuluan 

Peserta didik selama ini mengalami kesukaran atau kesulitan untuk mendalami 

pemahaman matematika, sehingga matematika dijadikan sebagai salah satu dari mata pelajaran 

yang sedikit diminati oleh peserta didik (Graceota et al., 2021; Rakasiwi & Muhtadi, 2021; 

Simanjuntak et al., 2024). Hal ini menyebabkan rendahnya prestasi dan membuat respon peserta 

didik mudah merasakan bosan selama kegiatan pembelajaran matematika (Graceota et al., 

2021; Simanjuntak et al., 2024). Selama ini, pembelajaran hanya menggunakan perangkat LKS 

yang berisi materi dan latihan soal, serta penerapan model pembelajaran yang monoton dan 

berpusat kepada guru (Jatmiko & Hobri, 2021). Model pembelajaran ini membuat siswa 

menjadi pasif dengan hanya menerima materi dan harus menghafal materi yang diberikan oleh 

guru (Jatmiko & Hobri, 2021; Simanjuntak et al., 2024). Oleh sebab itu, guru harus merancang 

kegiatan belajar mengajar yang dapat membangkitkan keinginan atau motivasi peserta didik 

dengan mengadakan pengembangan media pembelajaran matematika lebih inovatif (Graceota 

et al., 2021; Jatmiko & Hobri, 2021; Rakasiwi & Muhtadi, 2021; Sarifah et al., 2022; 

Simanjuntak et al., 2024). 

Media pembelajaran ialah alat perantara guru untuk memberikan ringkasan materi 

pembelajaran dan mendorong kreativitas, serta meningkatkan motivasi peserta didik selama 

kegiatan pembelajaran (Lase & Siregar, 2023). Media pembelajaran dapat memberikan 

kesempatan peserta didik mengikuti kegiatan belajar dengan mandiri & efisien, sehingga materi 

yang dipelajari dapat ditangkap oleh peserta didik (Nuraini et al., 2020; Winarni et al., 2021). 

Akan tetapi, guru harus memilih jenis media belajar yang mempertimbangkan keinginan, 

teknologi, dan kemudahan akses bagi peserta didik (Febrianto et al., 2020; Widodo & 

Wahyudin, 2018). Selain itu, pemilihan didasari oleh kemampuan peserta didik dalam 

mengakses atau memanfaatkan media tersebut, jika peserta didik belum mampu memanfaatkan 

media tersebut, maka kegiatan pembelajaran akan berjalan kurang optimal dan tujuan 

pembelajaran sulit diraih (Churiyah et al., 2020; Sarifah et al., 2022). 

Semakin berkembangnya zaman diiringi dengan semakin berkembangnya teknologi 

yang dapat digunakan pada bidang pendidikan (Sarifah et al., 2022). Integrasi teknologi di 

dalam kelas dapat membawa dampak positif terhadap motivasi, keterlibatan, dan minat belajar 
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peserta didik sekaligus mendorong pengembangan gaya belajar aktif, eksploratif, dan 

investigatif untuk memiliki pengetahuan yang lebih baik dalam matematika (Erbas et al., dalam 

(Graceota et al., 2021)). Oleh sebab itu, penggunaan media ajar yang dapat memikat dan unik, 

selain itu digunakan pada android sangat diinginkan peserta didik dalam mempelajari ilmu 

matematika, mengaplikasikan hasil belajar, menguraikan, dan menginspirasi peserta didik 

belajar dilakukan dengan bermain dan membuat perasaan tidak memiliki beban (Graceota et 

al., 2021).  

Media mengajar yang dapat memikat atensi dan pandangan peserta didik ketika belajar 

dengan berbantuan game (Graceota et al., 2021; Rakasiwi & Muhtadi, 2021; Yustriani & 

Zulfiani, 2023). Perkembangan media pembelajaran interaktif membuat game menjadi efektif 

untuk pembelajaran siswa (Srikan et al., 2021). Game yang mengandung unsur pendidikan dan 

pembelajaran adalah game edukasi (Bilic et al., 2020). Konten dalam game berupa materi 

pembelajaran dan evaluasi yang disusun sistematis, urut, dan tampilan bagus dapat memikat 

peserta didik selama belajar matematika (Sarifah et al., 2022). Game yang ada di dalamnya, 

selain sebagai bahan hiburan materi saat ini juga dapat digunakan sebagai media dalam 

mempercepat penyerapan materi ajar (Sarifah et al., 2022). 

Game yang menggabungkan pengalaman bermain dan belajar materi pembelajaran atau 

sering disebut sebagai game edukasi (Yustriani & Zulfiani, 2023). Game edukasi adalah 

permainan non-digital atau digital yang dirangkai untuk kegiatan pendidikan (memperkuat 

proses belajar mengajar) (Adrian & Apriyanti, 2019). Game edukasi berisi konten materi belajar 

untuk meningkatkan kemampuan penggunanya terhadap suatu materi (Wibawanto, 2020). Oleh 

sebab itu, pada artikel ini akan dilakukan peneliti mempelajari dan menganalisis artikel-arikel 

terkait penerapam game edukasi pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti lainnya untuk 

mengetahui permasalahan, solusi, motode, jenis game yang dikembangkan, materi yang 

digunakan, dan hasil pengembangan game edukasi tersebut terhadap pembelajaran matematika. 

 

2. Metode Penelitian 

Peneliti menerapkan Systematic Literature Review untuk mengkaji hasil pengembangan 

game edukasi matematika karena metode ini paling sesuai untuk mengidentifikasi dan 

menganalisis hasil penelitian melalui pendekatan sistematis, melewati pemilihan yang ketat 

(Victor, 2008). Kemudian, panduan tinjauan sistematis berdasarkan Preferred Reporting Items 

for Systematic Reviews and Meta-Analysis (PRISMA) karena memilik sifat komprehensif dan 

penerapannya pada bidang disiplin ilmu di dunia kecuali bidang medis dan dapat meningkatkan 

konsistensi selama melaksanakan tinjauan pustaka. Penulis mengumpulkan artikel-artikel yang 
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terkait dengan pengembangan game edukasi matematika (Vankúš, 2023). 

Kriteria kelayakan untuk artikel yang termasuk dalam tinjauan sistematis ini termuat 

pada Tabel 1 antara lain: 

Tabel 1. Kriteria Pengambilan dan Pengecualian Artikel 

Keterangan Pengambilan Pengecualian 
Jenis Dokumen Artikel yang diterbitkan di 

jurnal internasional, 
konferensi internasional, 
seminar internasional atau 
sinta 1-3 

Buku, Seminar Nasional, sinta 4-6, 
Makalah, atau jenis-jenis publikasi 
lainnya yang tidak diterbitkan 

Aksesibilitas Artikel yang dapat diunduh Artikel yang tidak dapat diunduh 
Metode Pengembangan, Desing game 

atau Studi Literatur Review 
Artikel jenis lainnya yang tidak 
menunjang penulisan artikel ini. 

Jenjang Sekolah Menengah Pertama 
hingga Sekolah Menengah 
Atas atau Sekolah Menengah 
Kejuruan 

Taman Kanak-Kanak, Sekolah 
Dasar, atau Perguruan Tinggi. 

Mata Pelajaran Matematika Selain matematika 
Bahasa Bahasa Inggris atau bahasa 

Indonesia 
Artikel selain bahasa Inggris dan 
bahasa Indonesia 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Eksplorasi dimulai menyoroti 60 artikel dari jurnal internasional, konferensi 

internasional, seminar internasional, dan 60 artikel dari jurnal sinta 1-3. Artikel yang 

dikumpulkan disaring mulai dari judul dan abstrak menggunakan Excel. Kemudian, melakukan 

identifikasi artikel yang sama diperoleh 20 artikel tidak digunakan atau dikecualikan. 

Selanjutnya, 64 artikel dikecualikan karena tidak berfokus pada jenjang SMP, SMK, dan SMA, 

sehingga diperoleh 37 artikel lengkap. Tahap terakhir mengidentifikasi 37 artikel dalam bentuk 

teks penuh diperoleh 16 artikel yang dikecualikan karena materi yang digunakan selain 

matematika dan belum memenuhi kelayakan, sehingga diperoleh 20 artikel final yang akan 

dianalisis. Representasi grafis dari aliran kutipan yang ditinjau selama proses tinjauan 

sistematis dikemas dalam Gambar 1 berikut: 
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Gambar 1. Flowchart Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analysis 

(PRISMA) 

20 artikel yang telah dipilih, kemudian dipelajari secara menyeluruh untuk menjawab 

pertanyaan penelitian ini. Hasil analisis 20 artikel dapat diamati pada Tabel 2 berikut: 

Tabel 2. Hasil Analisis Artikel 

No Nama 
Penulis 

Metode Jenjang 
/Materi 

Jenis 
game 

Aspek yang 
diukur 

Hasil 
penilaian 

1 Abdullah 
& 
Yunianta, 
(2018) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMK 
/Trigonomet
ri 

Game 
Bingo 
(Trigo 
Fun) 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
hasil belajar 

Validitas 
materi 78%, 
validitas media 
96,43%, 
kepraktisan 
98%, 
peningkatan 
hasil belajar 
diperoleh 
1,1814 (N-
Gain) 

2 Risnawati 
et al., 
(2018) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model Borg 
and Gall 

SMP 
/Lingkaran 

Permaina
n level 
berbasis 
masalah 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
pada 
kemampuan 
pemecahan 
masalah 

Validitas 
materi 89%, 
validitas media 
79,2%, 
kepraktisan 
85,42%, dan 
hasil belajar 
pemecahan 
masalah 
diperoleh 80% 
(Minimum 
Mastery 
Criteria 
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No Nama 
Penulis 

Metode Jenjang 
/Materi 

Jenis 
game 

Aspek yang 
diukur 

Hasil 
penilaian 
(MMC)) 

3 Pramudity
a et al., 
(2018) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMA 
/Eksponen 

Role 
Playing 
game 
(Diamon
d Quest 
Adventur
e) 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
hasil belajar 

Persentase 
rata-rata 
96,83% dari 
keseluruhan 
nilai validator 
ahli media, ahli 
materi 
pelajaran, dan 
kepraktisan 
84,31% 

4 Andini & 
Yunianta, 
(2018) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMP/Aljaba
r 

Monopol
i (The 
Adventur
e of 
Algebra) 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
hasil belajar 

Validitas 
materi 95%, 
validitas media 
96%, 
kepraktisan 
90%, dan uji t 
menyatakan 
rata-rata nilai 
prosttest lebih 
baik dari 
pretest 

5 Kartika et 
al., (2019) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMA dan 
MAN 
/Geometri 

Petualan
gan 

Validitas, 
kepraktisan 
dan 
efektivitas 
pada 
kemampuan 
kreativitas 
peserta didik 

Validitas 
materi 85%, 
validitas media 
80%, dan 
kemampuan 
kreativitas 
peserta didik 
meningkat 
84,85 %. 

6 Djakaria et 
al., (2021) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 4D 

SMP/Bangu
n Segi Datar 

Petualan
gan  

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
hasil belajar 

Validasi ahli 
media 
diperoleh rata-
rata 4,5, 
validasi ahli 
diperoleh rata-
rata 4,35, 
kepraktisan 
90,56% dan 
hasil belajar 
mencapai 72,5 
% 

7 Yung et 
al., (2020) 

Metode 
yang 
digunakan 
Analisis dan 
metode 

SMP/desim
al, pecahan, 
dan 
persentase 

Permaina
n kartu (1 
Slash 
100%) 

Meningkatka
n hasil belajar 

Hasil analisis 
diperoleh 
adanya 
perbedaan 
antara nilai 
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No Nama 
Penulis 

Metode Jenjang 
/Materi 

Jenis 
game 

Aspek yang 
diukur 

Hasil 
penilaian 

perancanga
n 

pre-test 
(M=14,3, 
SD=2,103) dan 
post-test 
(M=17,6, 
SD=2,234) 

8 Ariyanto 
et al., 
(2020) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMP 
/Bilangan 

Petualan
gan 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
pada 
kemampuan 
pemahaman 
konsep 
matematis 

Validitas 
materi 83,4%, 
validitas media 
83,33%, 
kepraktisan 
85,69%, 
kemampuan 
pemahaman 
konsep peserta 
didik diperoleh 
rata-rata 70,98 
dan uji t 
menyatakan 
rata-rata nilai 
prosttest lebih 
baik dari 
pretest 

9 Handican 
& 
Setyaningr
um, (2021) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMP/Garis 
dan Sudut 

Petualan
gan 

Validitas, dan 
kepraktisan 

Validitas 
materi 87,50%, 
validitas media 
89,8%, dan 
kepraktisan 
75%, 

10 Parsianti 
et al., 
(2020) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMP/Aritm
atika 

Monopol
i 
(MONIK
A) 

Validitas, dan 
kepraktisan 

Validitas 
materi 100%, 
validitas media 
84,09%, 
validitas ahli 
bahasa 100% 
kepraktisan 
94,58%, 

11 Pratama & 
Waskitoni
ngtyas, 
(2020) 

Model 
pengemban
ganya 
menggunak
an 
Multimedia 
Developmen
t Life Cycle 
(MDLC) 

SMA/Fungs
i 

Game 
Quizz  
MENAL
AR 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
hasil belajar 

Validitas rata-
rata 88,9%, 
kepraktisan 
83,6%, dan 
ketuntasan 
60,4% dengan 
rata-rata 68,6 
di mana 26 dari 
43 

12 Jatmiko & Research SMK/Siste Petualan Validitas, Validitas rata-
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No Nama 
Penulis 

Metode Jenjang 
/Materi 

Jenis 
game 

Aspek yang 
diukur 

Hasil 
penilaian 

Hobri, 
(2021) 

and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model Plom 

m 
Persamaan 
Linear Dua 
Variabel 

gan 
(Maritim
) 

kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
hasil belajar 

rata 88,6%, 
kepraktisan 
89,8%, dan 
keefektifan 
93,33% siswa 
tuntas 

13 Setiyani et 
al., (2021) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMP/Himp
unan 

Role 
Playing 
game 
(The 
Incredibl
e Boong 
Gi) 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
hasil belajar 

Validitas rata-
rata 96,70%, 
kepraktisan 
90,32%, dan 
keefektivan 
87,4% 

14 Astuti et 
al., (2021) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMP/Aljaba
r 

Petualan
gan 

Validitas, dan 
kepraktisan 

Validitas 
materi 100%, 
validitas media 
100%, validasi 
ahli bahasa 
100% dan 
kepraktisan 
89% 

15 Ramadhan
i et al., 
(2022) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMP/Aljaba
r 

Monopili 
(MONO
TIKA) 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
hasil belajar 

Validitas 
materi 90%, 
validitas media 
85,6%, dan 
kepraktisan 
89,4% 

16 Nurjanah, 
(2022) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMP/Himp
unan 

Role 
Playing 
game 
(Math 
Set 
Game) 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
pada 
kemampuan 
berpikir kritis 

Validitas 
materi 77%, 
validitas media 
84,8%, 
kepraktisan 
78,6%, dan 
nilai rata rata 
awal 64,17 dan 
rata-rata akhir 
mencapai 
80,53  

17 Permastas
ari et al., 
(2022) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

SMP/SPLD
V 

Petualan
gan 
(MaTRI
G) 

Validitas, dan 
kepraktisan 

Validitas rata-
rata 87,8% dan 
kepraktisan 
92,7% 

18 Sarji & 
Mampou, 

Research 
and 

SMP/Aljaba
r 

Petualan
gan 

Validitas, 
kepraktisan, 

Validitas rata-
rata 90%, 
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No Nama 
Penulis 

Metode Jenjang 
/Materi 

Jenis 
game 

Aspek yang 
diukur 

Hasil 
penilaian 

(2022) Developmen
t (R&D) 
dengan 
model 
ADDIE 

(game 
petualan
gan 
aljabar) 

dan 
efektivitas 
hasil belajar 

kepraktisan 
97% dan rata-
rata hasil 
belajar 84 

19 Zi-Xuan 
Ding, 
(2023) 

Metode 
yang 
digunakan 
Analisis dan 
metode 
perancanga
n 

SMK 
/Trigonomet
ri 

Role 
Playing 
Game 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
hasil belajar 

Lebih dari 70% 
responden 
menyatakan 
bahwa 
permainan 
berbasis level 
merangsang 
rasa ingin tahu 
mereka 

20 Cholily et 
al., (2023) 

Research 
and 
Developmen
t (R&D) 
dengan 
model Borg 
& Gall 

SMP 
/Geometri 
sisi datar 

Teka-teki 
(Si 
Gemas) 

Validitas, 
kepraktisan, 
dan 
efektivitas 
pada 
kemamouan 
berpikir kritis 

Validitas rata-
rata 90,1%, 
validitas materi 
89,4% 
kepraktisan 
95,3% dan skor 
rata-rata 
meningkat dari 
65,67 menjadi 
88,28, 
merupakan 
peningkatan 
substansial 
22,61 

 

Pembahasan 

Artikel pada Tabel 1 dianalisis secara menyeluruh mulai dari abstrak hingga kesimpulan 

dan diperoleh hasil sebagai berikut: 

Permasalahan 

Mutu pembelajaran matematika di setiap jenjang perlu ditingkatkan karena semakin 

fundamental matematika di lingkungan keseharian (Nurjanah, 2022). Pentingnya matematika 

selama kegiatan keseharian tidak diikuti dengan alam nyata (Pratama & Waskitoningtyas, 

2020). Permasalahan yang terjadi pada pembelajaran matematika berdasarkan analisis artikel 

pada Tabel 1 antara lain: 

1. Matematika sendiri menjadi pelajaran yang sulit dan membosankan. Hal tersebut 

disebabkan karena guru menerapkan model pembelajaran yang berpusat kepada guru 

dan model pembelajaran tersebut menimbulkan peserta didik kurang terlibat selama 
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pembelajaran.  

2. Kurangnya motivasi siswa disebabkan oleh materi yang hanya disajikan dalam bentuk 

tertulis, dan kurangnya media yang menarik untuk mendukung pembelajaran. 

3. Guru hanya menjelaskan materi melalui buku dan dilanjutkan dengan latihan soal, serta 

kegiatan tersebut selalu berulang setiap harinya. 

Secara umum, permasalahan yang dialami yaitu kurangnya motivasi, minat, dan 

rendahnya hasil belajar peserta didik, sehingga menyebabkan kemampuan kreativitas, 

kemampuan pemecahan masalah, kemampuan berpikir kritis, dan kemampuan pemahaman 

konsep matematis rendah. 

Solusi yang dari Permasalahan Tersebut 

Dari permasalahan tersebut diperoleh Solusi yang ditawarkan oleh peneliti berdasarkan 

kajian 20 artikel pada Tabel 1 antara lain: 

a. Salah satu solusi untuk menciptakan pembelajaran yang dapat menarik perhatian, 

motivasi, minat belajar, dan belajar menjadi mengasikkan adalah dengan 

mengkolaborasikan kegiatan belajar dengan media ajar. 

b. Media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya harus sesuai dengan kebutuhan 

siswa, tetapi juga harus mampu menarik minat siswa, sehingga media yang 

dikembangkan dapat diterapkan secara maksimal. 

c. Inovasi pembelajaran di era teknologi saat ini adalah menggunakan aplikasi mobile 

game untuk pendidikan berbasis android. 

d. Contoh media ajar yang dapat diinstal pada android yaitu aplikasi game, sedangkan 

game dalam konten pendidikan dinamakan game edukasi.  

e. Game edukasi dipilih karena peserta didik pada zaman sekarang lebih tertarik dengan 

permainan di android mereka. Sehingga, dengan menggunakan game yang 

mengedukasi siswa dapat bermain sambil belajar sub materi matematika yang 

disampaikan atau disajikan oleh guru. 

Hasil kajian diperoleh solusi menumbuhkan motivasi, keinginan, dan hasil evaluasi 

pembelajaran peserta didik selama pembelajaran dengan game pendidikan yang dijalankan 

dengan android. Pembelajaran berbasis permainan cocok untuk pelajar dari segala usia dan di 

berbagai bidang. Siswa dapat mengintegrasikan pembelajaran ke dalam hiburan dan bersenang-

senang dengan bermain game. Kemudian, karena efek visual dan audio dari pembelajaran 

berbasis permainan seringkali lebih jelas, serta mempesona dari pada metode pengajaran 

tradisional, sehingga pembelajaran berbasis permainan dapat menarik perhatian dan minat 

siswa.  
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Keunggulan Game Edukasi 

Berikut ini adalah rangkuman keunggulan penerapan game edukasi dalam pembelajaran 

matematika dari 20 artikel pada Tabel 1 antara lain:  

1) Pada dasarnya, game edukasi digunakan sebagai sarana untuk menyampaikan informasi 

atau pesan sehingga dapat diterima dengan baik.  

2) Mempermudah peserta didik selama mempelajari sub materi yang diberikan agar tidak 

merasa bosan. 

3) Peserta didik mudah dalam mendapatkan dan memahami materi yang diberikan. 

4) Memotivasi peserta didik dalam belajar materi yang diberikan dengan menggunakan 

permainan matematika. 

5) Peserta didik duduk dan bekerja dalam kelompok untuk mendapatkan kemenangan 

dalam permainan dan membuat instruksi lebih menyenangkan. 

Pengembangan Game Edukasi 

Model pengembangan yang dijadikan sebagai langkah dalam 20 artikel yang telah 

diuraikan pada Tabel 3 berikut: 

Tabel 3. Metode Pengembangan 

No Metode Jumlah 
1 ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) 
13 

2 Borg & Gall (Research and Information 
colletion, Planning, Develop Preliminary, 
Preliminary Field Testing, Main Product 
Revision, Main    Field    Testing, Operational     
Product      
Revision, Operational   Field   Testing, Final 
Product   Revision, dan Disemination and 
Implementasi 

2 

3 4D (Define, Design, Development, Disseminate) 1 
4 Plomp (preliminary research, Design, 

Realization/Contruction, Test, Evaluation and 
Revision) 

1 

5 Analisis dan Perancangan 2 
6 Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 1 

 

Berdasarkan Tabel 3 hasil analisis diperoleh beberapa metode yang digunakan untuk 

mengembangkan game edukasi pada yaitu Research and Development (R&D) (ADDIE, 4D, & 

Borg and Gall). Kemudian, metode Plomp dan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Akan tetapi, terdapat beberapa peneliti yang hanya melakukan tahap analisis dan perancangan 

game edukasi berdasarkan permasalahan yang diperoleh pada tahap analisis yaitu (Yung et al., 

2020; Zi-Xuan Ding, 2023). Kedua penelitian tersebut berasal dari negara sama yaitu China. 
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Hal ini menunjukkan bahwa untuk mengembangkan game edukasi dapat menggunakan 

berbagai macam metode yang disarankan oleh beberapa ahli dan sesuai dengan kesanggupan 

dari peneliti contohnya yang digunakan oleh beberapa peneliti dalam 20 artikel tersebut. Selain 

itu, peneliti selanjutnya dapat menggunakan urutan langkah atau metode yang sedikit 

digunakan atau diterapkan, sehingga menjadi kebaruan dalam penelitian yang akan dilakukan. 

Hasil Pengembangan Game Edukasi 

Hasil pengembangan diperoleh data mulai dari validasi materi ajar, ahli pengembangan 

media, dan kepraktisan yang disajikan pada Tabel 4 berikut: 

Tabel 4. Rata-Rata Validitas dan Kepraktisan 

No Penilaian Persentase Rata-Rata 

1 Validitas 89,52% 

2 Kepraktisan 88,56% 
 

Rata-rata validitas dan kepraktisan diperoleh rata-rata skor 89,52% dan 88,56% 

disajikan pada Tabel 4. Penelitian pengembangan game edukasi disimpulkan valid dan praktis 

dijadikan media untuk mempermudah mendalami matematika. Kemudian, secara umum game 

edukasi yang dikembangkan dapat menambah kemampuan kreativitas, kemampuan 

penyelesaian permasalahan, kemampuan berpikir lebih mendalam, dan kemampuan 

pemahaman kensep dari matermatika itu sendiri. Akan tetapi, terdapat beberapa peneliti yang 

menggunakan analisis data yang berbeda diperoleh perbedaan antara nilai pre-test (M=14,3, 

SD=2,103) dan post-test (M=17,6, SD=2,234) (Yung et al., 2020) dan analisis data yang 

digunakan adalah menghitung presentase setiap respon “sangat setuju” hingga “tidak setuju” 

dari angket respon siswa, kemudian dibandingkan dengan kriteria persentase. Hal ini dapat 

menjadi rujukan apa saja instrumen validitas dan kepraktisan yang digunakan oleh peneliti 

selanjutnya untuk mengembangkan game edukasi atau media pembelajaran lainnya 

berdasarkan Tabel 1 atau sumber lainnya. 

Jenis-Jenis Game Edukasi 

Jenis-jenis game edukasi yang disajikan pada Tabel 5 dibedakan menjadi: 

Tabel 5. Jenis-Jenis Game Edukasi 

No Jenis Game Edukasi Jumlah 
1 Game Bingo 1 
2 Role Playing Game 4 
3 Petualangan 9 
4 Monopoli 3 
5 Teka-Teki 1 
6 Quizz 1 
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No Jenis Game Edukasi Jumlah 
7 Permainan Kartu 1 

Berdasarkan Tabel 5 diperoleh: game bingo 1 peneliti; role playing game 4 peneliti; 

petualangan 9 artikel; monopoli 3 artikel; teka-teki; game quizz; permainan kartu. Jenis game 

edukasi yang telah disebutkan pada Tabel 5 dapat menjadi rujukan oleh peneliti selanjutnya 

untuk mengembangkan game edukasi sesuai jenis game apa yang akan dikembangkan sesuai 

dengan kondisi peserta didik.  

Materi yang digunakan 

Materi yang digunakan dalam pengembangan game edukasi pada 20 artikel disajikan 

pada Tabel 6 yaitu: 

Tabel 6. Materi yang digunakan 

No Materi Jenjang Jumlah 
1 Geometri SMA 1 
2 Eksponen SMA 1 
3 Fungsi SMA 1 
4 Trigonometri SMK 2 
5 SOLDV SMK 1 
6 Aljabar SMP 4 
7 Garis dan Sudut SMP 1 
8 Aritmatika SMP 1 
9 Bangun segi datar SMP 2 
10 Bilangan SMP 2 
11 Himpunan SMP 2 
12 Lingkaran SMP 1 
13 SPLDV SMP 1 

 

Hasil analisis pada Tabel 6 diperoleh materi yang digunakan pada game edukasi dari 20 

artikel. Hal tersebut dapat digunakan oleh peneliti selanjutnya untuk mengembangkan materi 

yang berbeda atau tidak banyak dipilih dan disesuaikan dengan jenjang sekolah masing-masing 

peneliti selanjutnya. 

 

4. Kesimpulan dan saran 

Berdasarkan hasil dan pembahasan peneliti dengan menggunakan Systematic Literature 

Review disimpulkan: 

1. Permasalahan yang terjadi selama pembelajaran matematika adalah kurangnya 

motivasi, minat, dan peserta didik yang mudah merasa bosan selama pembelajaran 

matematika. Hal ini dikarenakan guru menggunakan metode pembelajaran yang 

monoton, sehingga peserta didik menjadi pasif dan pemahaman peserta didik berkurang 

2. Solusi dari permasalahan tersebut adalah penerapan media pembelajaran yang sesuai 
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dengan karakteristik peserta didik. Kemudian, penerapan teknologi dan karakteristik 

peserta didik yang suka dengan permainan, sehingga media pembelajaran yang sesuai 

adalah game edukasi  

3. Beberapa jenis game edukasi yang dapat digunakan antara lain, game bingo, role 

playing game, petualangan, monopoli, teka-teki, quiz, permainan kartu, dll. Materi yang 

digunakan sesuai dengan Tabel 6 dan hasil pengembangan game edukasi dari 20 artikel 

diperoleh game edukasi valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran 

matematika 

Saran dari peneliti untuk peneliti selanjutnya adalah dapat mengembangkan game 

edukasi yang sesuai dengan jenis-jenis game edukasi yang disebutkan dan disesuaikan dengan 

karakteristik dari sekolah maupun karakteristik peserta didik. Kemudian, peneliti selanjutnya 

dapat mengembangkan game edukasi dengan menggunakan metode pengembangan dan materi 

yang belum banyak peneliti. 
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