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 Abstrak: Media berbasis game edukasi mengalami perkembangan sebagai respon 

terhadap adanya perubahan tantangan dan kebutuhan dalam proses pembelajaran. 

Tujuan penelitian ini melakukan analisis dan pemetaan mengenai media berbasis game 

edukasi dalam proses pembelajaran. Metode Penelitian yang digunakan yaitu 

Systematic literatur review (SLR) \ dengan 4 tahapan utama, yaitu clasification and 

approach, search and select, analyze and intepret, draft report. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa pada implementasi dalam pembelajaran digunakan jenis MBGE 

yang beragam. Keberagaman jenis MBGE ini disesuaikan dengan karakteristik materi, 

jenjang pendidikan, dan kebutuhan peserta didik. Pada proses implementasi pada 

pembelajaran di kelas, MBGE ini diterapkan dengan bantuan perangkat berbentuk web 

dan android. Hasil SLR lain menunjukkan bahwa implementasi MBGE dalam 

pembelajaran berimplikasi pada hasil belajar, motivasi belajar, keterlibatan peserta 

didik, keterampilan berpikir, dan lainnya. Hasil SLR ini memberikan rekomendasi 

bahwa MBGE perlu dikembangkan dengan memperhatikan aspek pedagogi, konten, dan 

teknologi, sehingga dapat dihasilkan jenis dan bentuk MBGE yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik dan proses pembelajaran. 

Abstract:  Educational game-based media is experiencing development in response to 
changing challenges and needs in the learning process. This research aims to analyze 
and map educational game-based media in the learning process. This research used a 
systematic literature review (SLR) with 4 main stages: classification and approach, 
search and selection, analysis and interpretation, and draft report. The SLR results show 
that various types of MBGE are used in learning implementation. The various types of 
MBGE are adapted to the characteristics of the material, educational level, and student 
needs. In the implementation process for classroom learning, MBGE is implemented with 
the help of web and Android devices. Other SLR results show that implementing MBGE 
in learning has implications for learning outcomes, learning motivation, student 
involvement, thinking skills, and others. The results of this SLR provide 
recommendations that MBGE needs to be developed by paying attention to aspects of 
pedagogy, content, and technology so that types and forms of MBGE can be produced 
that suit the needs of students and the learning process. 
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——————————   ◆   —————————— 
 

A. LATAR BELAKANG  

Pendidikan mengalami perkembangan yang 

pesat seiring berkembangnya tantangan zaman dan 

era digitalisasi. Pembelajaran di kelas sudah 

mengintegrasikan berbagai aspek dengan tujuan 

menjadikan pembelajaran lebih relevan dan 

bermakna sesuai kebutuhan para peserta didik. 

Transformasi kebutuhan dan tantangan pada proses 

pembelajaran menghadirkan peluang pengembangan 

pembelajaran pada berbagai aspek, seperti 

pengembangan media pembelajaran yang lebih 

variatif dan inovatif (Ayu, 2023). Lebih lanjut, 

transformasi pada pembelajaran memberikan arah 

pengembangan lingkungan dan media pembelajaran 

yang lebih bersifat praktis berbasis teknologi dan 

digitalisasi (Saputra et al., 2023).  
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Penggunaan lingkungan dan media pembelajaran 

yang tepat dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran yang berdampak pada peserta didik 

(Mahardikha et al., 2023). Salah satu lingkungan 

belajar yang mulai dikembangkan dalam 

pembelajaran, yaitu lingkungan belajar berbasis 

game atau gamifikcation. Gamification menghadirkan 

pembelajaran yang memiliki mekanisme seperti 

permainan, memiliki estetika, dan menantang 

pemikiran melalui permainan yang dihadirkan dalam 

pembelajaran (Cózar-Gutiérrez & Sáez-López, 2016). 

Lebih lanjut, gamification merupakan lingkungan 

belajar yang dapat meningkatkan keterlibatan 

peserta didik selama proses pembelajaran melalui 

proses pembelajaran berbasis permainan (Smiderle 

et al., 2020). 

Gamification pada konteks pembelajaran terus 

mengalami perkembangan melalui berbagai kemasan 

dan penyajian strategi di kelas. Salah satu bentuk 

gamification yang sedang dikembangkan pada 

berbagai penelitian pendidikan, diantaranya 

pengembangan dan penggunaan media pembelajaran 

berbasis game edukasi. Pada media pembelajaran 

berbasis game edukasi, gamification disajikan dalam 

bentuk media pembelajaran yang dikemas oleh guru 

untuk menarik perhatian peserta didik dan 

memudahkan pemahanan konsep pada peserta didik. 

Pemanfaatan game dalam konteks media 

pembelajaran menghasilkan cara baru dalam 

mengajarkan konten kepada peserta didik, 

meningkatkan motivasi belajar, dan mendorong 

pembelajaran mandiri (Roohani & Heidari Vincheh, 

2023). Media pembelajaran berbasis game edukasi 

berisi pembelajaran dalam bentuk permaianan yang 

dapat merangsang daya pikir dan konsentrasi melalui 

cara unik serta menarik (Ulumudin & Sujatmiko, 

2023). 

Pada berbagai penelitian media pembelajaran 

berbasis game edukasi yang sudah dilakukan di 

Indonesia, media berbasis game edukasi (MBGE) ini 

memiliki beragam jenis dan bentuk sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. Selain itu, MBGE yang 

dikembangkan pun memilki tujuan yang berbeda 

sesuai dengan jenjang pembelajaran dan 

karkateristik materi. Dengan demikian diperlukan 

pemetaan mengenai penelitian-penelitian berkaitan 

media pembelajaran berbasis game edukasi, sehingga 

dapat memperoleh gambaran mengenai bentuk, jenis, 

cara penggunaan, dan dampak penggunaannya dalam 

pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, maka dalam 

kajian literatur dengan systematic literatur review ini 

bertujuan untuk memetakan implementasi (jenis, 

bentuk, dan proses) media pembelajaran berbasis 

game edukasi pada pembelajaran di kelas, dan 

menganalisis implikasinya dalam pembelajaran di 

kelas.  

 

B. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan systematic literatur 

review (SLR) dengan 4 tahapan utama, yaitu 

clasification and approach, search and select, analyze 

and interpret, dan daft report (Martín-Páez et al., 

2019). Pada tahap calsification and approach, peneliti 

melakukan penentuan tema kajian literatur review 

dan merumuskan masalah yang akan dikaji dalam 

penelitian. Tema penelitian yang akan dikaji fokus 

pada media pembelajaran berbasis game edukasi. 

Untuk rumusan masalahnya terdiri atas 

implementasi media berbasis game edukasi dan 

implikasi media berbasis game edukasi dalam 

pembelajaran. 

Pada tahap search and select, peneliti melakukan 

pencarian database artikel berkaitan dengan tema 

dengan kata kunci media berbasis game, game-based 

learning, dan gamification. Hasil penelusuran 

menggunakan search enggine publish or perish 

diperoleh 200 artikel yang berkaitan dengan tema itu. 

Namun demikian dari 200 artikel yang dihasilkan 

diseleksi dengan kriteria: kesesuaian tema, kualitas 

tulisan, tahun terbit dan kelengkapan informasi 

artikel, maka diperoleh 33 artikel yang akan dikaji 

secara systematic literatur review (SLR) dengan 

tahun terbit dari 2017 sampai 2023. Tahun publikasi 

ini menjadi salah acuan kriteria dalam SLR ini untuk 

memastikan tema yang diangkat merupakan tema 

yang sedang banyak dikaji dan memiliki proyeksi 

penelitian di tahun-tahun selanjutnya. 

Analisis pada artikel-artikel yang sudah diseleksi 

dilakukan dengan 2 cara, yaitu pertama, menganalisis 

informasi deskriptif mengenai tujuan, metode, hasil 

dan rekomendasi pada setiap artikel. Kedua, 

melakukan analisis secara mendalam pada beberapa 

artikel yang sangat relevan dan mendukung pada 

tema kajian SLR ini. Lebih lanjut, analisis secara 

mendalam ini dapat melihat hasil penelitian pada 

artikel secara komprehensif, sehingga diperoleh 

informasi yang valid dan berkualitas. Hasil analisis 

diinterpretasikan sehingga memperoleh gambaran 
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hasil kajian mengenai implementasi dan implikasi 

media berbasis game edukasi dalam pembelajaran. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil kajian SLR disajikan dalam 2 poin utama, 

yaitu implementasi dan implikasi. Sebelum 

menjabarkan lebih lanjut mengenai 2 poin tersebut, 

berikut trend penelitian mengenai media berbasis 

game edukasi pada kurun waktu tahun 2017 sampai 

2023.  

 
Gambar 1. Trend Penelitian Media Berbasis 

Games pada tahun 2017-2023 

Berdasarkan Gambar 1 menunjukkan bahwa 

penelitian megnenai media berbasis game edukasi 

sejak tahun 2017 sampai 2023 mengalami 

peningkatan, terutama pada tahun 2023 

menemukan terdapat 11 artikel yang membahas 

mengenai media berbasis game edukasi. Hasil ini 

menunjukkan bahwa tema media berbasis game 

edukasi merupakan salah satu tema penelitian 

yang mengalami perkembangan, terutama pada 

bidang pendidikan. Lebih lanjut, penelitian dengan 

tema ini masih akan menjadi salah satu tema yang 

menarik untuk diteliti dalam bidang pendidikan. 

Namun demikian, sebelum menentukan fokus 

penelitian mengenai tema media berbasis game 

edukasi diperlukan pemahaman mengenai 

implementasi dan implikasi media berbasis game 

yang sudah diteliti, sehingga dengan mengetahui 

hal tersebut, maka akan dihasilkan penelitian yang 

memiliki kebaruan. Untuk hal itu, maka pada 

artikel ini dikaji secara SLR mengenai 

implementasi dan implikasi media berbasis game 

edukasi pada pembelajaran di kelas. 

1. Implementasi Media berbasis game edukasi 

dalam pembelajaran 

Implementasi media berbasis game 

edukasi meliputi bentuk, jenis, dan proses 

penggunaan media berbasis edukasi dalam 

pembelajaran di kelas. Berikut pemetaan 

beberapa artikel mengenai jenis dan proses 

penggunaan media berbasis game edukasi 

(MBGE) pada pembelajaran di berbagai jenjang. 

Tabel 1. Jenis Media berbasis Game Edukasi 

pada Jenjang SD, SMP, dan SMA/SMK 

Nama 

Penulis/ 

tahun 

Jenis MBGE Penggunaan 

(Kadir et al., 

2020) 

Game edukasi 

berbasis 

android 

Digunakan di 

SMK dengan 

memanfaatkan 

android 

(Ramadhani 

et al., 2020) 

Game edukasi 

“Jelajah Luar 

Angkasa” 

Digunakan pada 

tingkat SD 

dengan bantuan 

komputer 

(Saputra et 

al., 2023) 

Media Game 

Edukasi “Role 

Play Game” 

Digunakan pada 

jenjang SMP 

dengan 

memanfaatkan 

komputer/ PC 

(Haba & 

Talakua, 

2023) 

game edukasi 

Klasifikasi 

Tumbuhan 

berbasis 

Android 

Digunakan pada 

jenjang SMP 

dengan bantuan 

android 

(Dwiyono, 

2017) 

Game edukasi 

“Workshop 

Pro” 

Digunakan di 

SMK dengan 

bantuan 

komputer 

(Saepul 

Rahmat, 

2018) 

Game Book Digunakan di SD 

untuk melatihan 

membaca siswa 

dengan 

permainan 

Berdasarkan Tabel 1, jenis MBGE yang 

dikembangkan dan diimplementasikan dalam 

pembelajaran diantaranya game edukasi 

berbasis android (Kadir et al., 2020), game 

edukasi jelajah luar angkasa (Ramadhani et al., 

2020), Game edukasi Role Play Game (Saputra 

et al., 2023), game edukasi klasifikasi 

tumbuhan (Haba & Talakua, 2023), workshop 

pro (Dwiyono, 2017), dan game book (Saepul 

Rahmat, 2018). Jenis MBGE lainnya, 

diantaranya game educandy yang merupakan 

media berbasis web dengan slogan membuat 

belajar lebih manis (Nurhikmah et al., 2023), 

media game interaktif (Clara et al., 2018), 

game edukasi berbasis budaya (Dwi, 2017), 

media squid game dan among us (Yustina & 

Yahfizham, 2023), media game dengan 

Scratch Application (Ayu, 2023), Game Math 
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Space Adventure (Rofiqoh et al., 2020), Media 

game hago (Kurnia et al., 2021), Game 

Edukasi Running Maze (Ulumudin & 

Sujatmiko, 2023), dan media game edukasi 

lainnya. 

Jenis MBGE yang diimplementasikan 

tersebut tentu saja disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajaran, baik melihat aspek 

karakteristik peserta didik, maupun aspek 

karakteristik konten materi ajar dan jenjang 

pendidikan. Berkaitan dengan jenjang 

pendidikan, pada Tabel 1 ditunjukkan bahwa 

media berbasis game edukasi sudah 

dikembangkan dan digunakan untuk semua 

jenjang pendidikan, mulai dari pendidikan 

sekolah dasar (SD), SMP, sampai SMA dan 

SMK. Hal ini menunjukkan bahwa media 

berbasis game edukasi dapat dikembangkan 

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik 

peserta didik. Lebih lanjut, hasil pemetaan 

jenjang pendidikan tersebut, diperoleh 

penyebaran media berbasis game edukasi 

berdasarkan jenjang pendidikan disajikan 

pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Jumlah Sebaran Pengembangan dan 

Implementasi MBGE berdasarkan Jenjang 

Pendidikan 

Hasil pemetaan implementasi MBGE 

berdasarkan jenjang pendidikan diperoleh 

gambaran bahwa MBGE lebih banyak 

diimplementasikan pada jenjang sekolah 

dasar dengan persentase sebesar 51,51% 

(N=17) dibandingkan pada jenjang 

pendidikan lainnya. Peserta ddik sekolah 

dasar merupakan peserta didik dengan 

karakter yang masih memerlukan bimbingan 

dari guru dan memerlukan pembelajaran 

yang dikemas secara menarik dan 

menyenangkan. Pembelajaran yang menarik 

dan menyenangkan merupakan strategi yang 

perlu dikembangkan pada pembelajaran di 

tingkat SD untuk membuat peserta didik 

nyaman dan aman ketika belajar (Chan et al., 

2019). Media berbasis game menjadikan 

pembelajaran di SD lebih menyenangkan dan 

memudahkan mengkondisikan peserta didik 

dalam mempelajari suatu materi 

(Mahardikha et al., 2023; Rosidah et al., 2022). 

Sementara pada jenjang SMP, SMA, 

dan SMK, implementasi MBGE memiliki 

tujuan agar pembelajaran lebih menantang 

dengan melatih daya pikir peserta didik 

terhadap materi melalui permainan. Media 

berbasis game edukasi menghadirkan 

pembelajaran sambil bermain dengan skema 

permaianan yang menantang dan melatih 

kemampuan berpikir secara tepat dan cepat 

(Chakim et al., 2022; Sasmita et al., 2022). 

Selain itu, pada jenjang sekolah menengah 

juga implementasi MBGE ini sebagai bentuk 

sarana pembelajaran mandiri yang dapat 

dilakukan oleh peserta didik dimana saja dan 

kapan saja (Kadir et al., 2020). Dengan 

demikian, pada implementasi MBGE ini pasti 

membutuhkan perangkat. 

Perangkat yang diperlukan dalam 

menghadirkan implementasi pembelajaran 

dengan menggunakan media berbasis game 

edukasi berupa perangkat komputer/ PC, 

laptop, dan handphone. Hasil pemetaan 

secara SLR pada artikel-artikel yang dikaji 

diperoleh gambaran perangkat yang 

digunakan dalam implementasi MBGE, yaitu 

sebagai berikut: 

 
Gambar 3. Bentuk perangkat yang digunakan 

dalam implementasi MBGE 

Gambar 3 menunjukkan bahwa 

bentuk perangkat yang digunakan dalam 

implementasi MBGE lebih banyak media 

berbasis web yang memanfaatkan perangkat 

komputer atau PC. Media berbasis web 

memiliki keunggulan dalam hal menyajikan 

materi secara interaktif dan mempermudah 
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peserta didik dalam mengakses materi secara 

langsung (A. S. Yunita, 2020). Lebih lanjut, 

media berbasis web dapat memberikan 

pengalaman berinteraksi dengan materi 

secara mandiri dan meningkatkan 

keterampilan penggunaan media digital 

(Peprizal & Syah, 2020).  

Bentuk perangkat lainnya dalam 

implementasi MGBE, yaitu media game 

edukasi dengan memanfaatkan perangkat 

android. Media berbasis android sendiri 

memiliki keuntungan, diantaranya 

kemudahan mengakses materi tanpa terbatas 

ruang dan waktu, serta akses menggunakan 

handphone menjadikan peserta didik mudah 

menggunakannya. Lebih spesifik, media 

pembelajaran yang menggunakan sistem 

android dapat meningkatkan berbagai 

keterampilan pada peserta didik (Rizky & 

Marhaeni, 2023). Media game edukasi 

berbasis android menjadikan peserta didik 

juga lebih aktif dan terlibat langsung dalam 

proses pembelajaran dan meningkatkan 

minat dalam proses pembelajaran (Nistrina & 

Faturochman, 2021; V. Yunita et al., 2022).  

  

2. Implikasi Penggunaan Media Berbasis 

Game Edukasi dalam pembelajaran 

Media pembelajaran secara umum 

memiliki peran sebagai perantara dalam 

penyamapian materi dari guru kepada peserta 

didik. Media diharapkan dapat mempermudah 

guru dalam menyampaikan materi dan 

mempermudah peserta didik dalam menerima 

materi. Lebih spesifik, media memiliki berbagai 

jenis dan karakteristik, media dengan 

karakteristik berbasis game edukasi telah 

mengalami perkembangan dalam penelitian 

bidang pendidikan. Media berbasis game 

edukasi ini secara umum digunakan sebagai 

perantara dalam menarik perhatian dan minat 

para peserta didik dengan menghadirkan 

pembelajaran layaknya bermaain game (Cózar-

Gutiérrez & Sáez-López, 2016; Nurhikmah et al., 

2023; Widyastuti & Puspita, 2020). 

Lingkungan yang terbangun melalui media 

berbasis game edukasi mengarahkan pada 

proses stimulus dalam mengasah daya pikir 

dan keterampilan lain. Selain itu, lingkungan 

layaknya bermain game yang terbentuk dapat 

menjadikan daya ingat peserta didik mengenai 

materi lebih lama, karena lingkungannya 

mengarah pada pembelajaran bermakna 

dengan sistem long term memory (Triasmosari, 

2021). Hasil kajian literatur secara sistematis 

pada artikel dengan tema media berbasis game 

edukasi menghasilkan pemetaan variabel yang 

mendapat pengaruh dari implementasi MBGE. 

Adapun variabel yang terdampak implikasi 

MBGE ini, sebagai berikut: 

  
Gambar 4. Implikasi penggunaan MBGE dalam 

pembelajaran 

Hasil pemetaan pada berbagai artikel 

menunjukkan bahwa implementasi MBGE 

memberikan implikasi pada hasil belajar 

peserta didik. Secara umum, implementasi 

MBGE ini ditujukan untuk meningkatkan hasil 

belajar dan pemahaman peserta didik 

megnenai materi di kelas (Ayu, 2023; Chakim et 

al., 2022; Clara et al., 2018; Haba & Talakua, 

2023; Peprizal & Syah, 2020; Rofiqoh et al., 

2020; Sakdah et al., 2021; Sasmita et al., 2022; 

Ulumudin & Sujatmiko, 2023), serta 

peningkatan ketuntasan belajar peserta didik 

pada suatu materi (Dwi, 2017; Hidayah & 

Prasetyo, 2022; Saputra et al., 2023).  

Implikasi lain dalam implementasi MBGE 

dalam pembelajaran, yaitu meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik (Latif et al., 2021; 

Yakin et al., 2018; Yustina & Yahfizham, 2023). 

Hal ini ditunjukkan dengan meningkatnya 

minat peserta didik dalam proses 

pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan 

selama berjalannya pembelajaran di kelas 

(Cózar-Gutiérrez & Sáez-López, 2016; Kurnia et 

al., 2021; Nurhikmah et al., 2023; Rosidah et al., 

2022; Saepul Rahmat, 2018). Penggunaan 

MBGE juga berimplikasi pada berbagai 

keterampilan, seperti keterampilan 

komunikasi (Roohani & Heidari Vincheh, 2023), 

keterampilan pemecahan masalah (Rizky & 
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Marhaeni, 2023). Hasil beberapa penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa implementasi 

MBGE memberikan implikasi sesuai tujuan 

yang diharapkan oleh guru. Implikasi 

penggunaan MBGE ini memberikan gambaran 

kepada guru bahwa dalam pengembangan 

MBGE perlu memperhatikan beberapa hal, 

yaitu 1) jenis MBGE yang dikembangkan harus 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik, 

2) pada MBGE perlu ada aturan permainan 

yang jelas sehingga permainan yang dihadirkan 

dapat terlaksana dan tujuan pembelajaran 

dapat tercapai dengan baik juga, 3) jenis dan isi 

MBGE akan mengarahkan cara penggunaan 

MBGE, dengan demikian jenis dan isi MBGE 

perlu memiliki relevansi dengan indikator atau 

aspek yang ingin dikembangkan selama proses 

pembelajaran. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Hasil systematic literatur review (SLR) dengan 

fokus kajian mengenai media berbasis game edukasi 

menunjukkan bahwa: 1) Implementasi media 

berbasis game edukasi pada proses pembelajaran 

memiliki ciri, yaitu konten disajikan dengan 

permainan dan memiliki karakter menantang. Jenis 

MBGE memiliki keberagaman, seperti mengadopsi 

game yang sudah banyak digunakan seperti Among us, 

Hago, dan game lain. Bentuk MBGE yang 

dikembangkan dalam proses pembelajaran memiliki 

bentuk media berbasis web dan media berbasis 

android. 2) Implikasi MBGE dalam pembelajaran 

secara umum berdampak pada hasil belajar peserta 

didik dan meningkatkan ketuntasan dalam 

pembelajaran. Selain itu, MBGE juga berimplikasi 

pada motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, 

keterampilan berpikir, dan variabel lain. 

Hasil SLR ini memberikan saran bahwa dalam 

pengembangan MBGE perlu memperhatikan aspek 

pedagogi, aspek konten, dan aspek keterpaduan 

antara pedagogi, teknologi, dan konten. Dengan 

demikian, dalam MBGE perlu memperhatikan aspek 

konten atau materi ajar, karakteristik peserta didik, 

dan ketepatan jenis media game edukasi yang 

dikembangkan. 
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