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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara sistematis penerapan Game-Based
Learning (GBL) dalam pembelajaran matematika melalui pendekatan Systematic
Literature Review (SLR) terhadap artikel empiris yang dipublikasikan pada rentang
tahun 2020-2025. Proses tinjauan dilakukan dengan mengikuti metode PRISMA yang
meliputi tahap identifikasi, penyaringan, kelayakan, dan inklusi. Sebanyak 10 artikel
terpilih dari basis data bereputasi berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang telah
ditetapkan. Analisis difokuskan pada tren publikasi, jenjang pendidikan, serta
kompetensi pembelajaran yang menjadi fokus penelitian GBL. Hasil kajian
menunjukkan adanya tren peningkatan publikasi terkait GBL, dengan penerapan yang
dominan pada jenjang sekolah dasar dan sekolah menengah pertama. Sebagian besar
studi menunjukkan bahwa GBL memiliki hubungan positif dengan peningkatan
motivasi belajar, hasil belajar, dan kemampuan berpikir kritis siswa. GBL juga
berpotensi mendukung pengembangan keterampilan sosial, emosional, dan kognitif
melalui lingkungan belajar yang interaktif dan menarik. Dengan demikian, GBL dapat
dijadikan alternatif strategi pembelajaran inovatif dalam mengatasi kejenuhan belajar
matematika dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran abad ke-21 yang
menekankan kreativitas, kolaborasi, dan pemecahan masalah.

Kata Kunci: Game-Based Learning, Pembelajaran Matematika, Motivasi Belajar,

Berpikir Kritis

Abstract

This study aims to systematically examine the implementation of Game-Based
Learning (GBL) in mathematics education through a Systematic Literature Review
(SLR) of empirical studies published between 2020 and 2025. The review process was
conducted in accordance with the PRISMA guidelines, which include the stages of
identification, screening, eligibility, and inclusion. A total of 10 articles were selected
from reputable databases based on predefined inclusion and exclusion criteria. The
analysis focused on publication trends, educational levels, and the learning
competencies addressed in GBL research. The findings indicate an increasing trend
in GBL-related publications, with predominant implementation at the primary and
lower secondary education levels. Most studies suggest that GBL is positively
associated with improvements in students’ learning motivation, academic
achievement, and critical thinking skills. In addition, GBL has the potential to support
the development of students’ social, emotional, and cognitive skills through
interactive and engaging learning environments. Therefore, GBL can be considered
a promising alternative instructional strategy to address students’ disengagement in
mathematics learning and to support the achievement of 21st-century learning goals,
particularly in fostering creativity, collaboration, and problem-solving skills.

Keywords: Game-Based Learning, Mathematics Learning, Learning Motivation,

Critical Thinking.
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PENDAHULUAN

Pendidikan di era modern menuntut perubahan paradigma pembelajaran dari
yang berpusat pada guru menjadi berpusat pada peserta didik, dengan penekanan
pada pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi, kreativitas, serta
kemampuan beradaptasi terhadap kemajuan teknologi digital. Dalam konteks ini,
pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu inovasi yang dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Ramli, Maat,
dan Khalid, 2020)

Matematika menjadi mata pelajaran yang diberikan kepada semua jenjang
dimulai dari sekolah dasar untuk membekali siswa dengan kemampuan berpikir
logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerja sama
(Siahaan dan Surya, 2020). Hal ini karena matematika sebagai sumber ilmu, dengan
kata lain banyak ilmu yang penemuan dan pengembangannya tergantung dari
matematika, sehingga mata pelajaran matematika sangat bermanfaat bagi peserta
didik sebagai ilmu dasar untuk penerapan di bidang lainnya. Namun, berbagai
penelitian menunjukkan bahwa matematika masih dianggap sulit dan
membosankan oleh sebagian siswa karena penyampaian materi yang cenderung
abstrak dan monoton. Kondisi ini menuntut guru untuk menerapkan model
pembelajaran inovatif yang dapat menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan menantang bagi siswa.

Salah satu pendekatan yang banyak dikembangkan dalam beberapa tahun
terakhir adalah Game-Based Learning (GBL). Model pembelajaran ini
mengintegrasikan elemen permainan dalam kegiatan belajar untuk meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh
Ramli dkk. (2020) menunjukkan bahwa GBL memiliki pengaruh positif terhadap
motivasi belajar matematika siswa di berbagai tingkat pendidikan. Temuan serupa
diperoleh oleh Hui dan Mahmud (2023) yang melaporkan bahwa sekitar 84%
penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi dan sikap positif siswa
terhadap pembelajaran matematika berbasis game. Selain meningkatkan motivasi,
GBL juga berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif dan
pemecahan masalah siswa. Hasil studi yang dilakukan oleh Hercahyo, Permatasari,
dan Murtiningsih (2024) menunjukkan bahwa penerapan GBL membantu siswa
memahami konsep matematika melalui pengalaman bermain yang kontekstual dan
menyenangkan. Sementara itu, penelitian oleh Tanudidjaja, Serat Wedhatama
(2025) membuktikan bahwa GBL berbasis digital efektif meningkatkan
keterlibatan siswa sekolah dasar dalam pembelajaran matematika.

Berdasarkan berbagai hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
penerapan model Game-Based Learning (GBL) pada mata pelajaran matematika
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar, motivasi, dan sikap siswa. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk meninjau secara sistematis berbagai studi
terkini (2020-2025) yang membahas implementasi GBL dalam pembelajaran
matematika, mencakup bentuk penerapan, dampak terhadap siswa, serta faktor-
faktor pendukung dan penghambatnya.

BAHAN DAN METODE

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR),
yaitu pendekatan sistematis untuk mengumpulkan, menelaah secara kritis, dan
mengintegrasikan berbagai hasil penelitian yang relevan dengan topik atau
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pertanyaan penelitian tertentu. Tujuan metode ini adalah memberikan bukti empiris
yang valid serta menyajikan informasi dan gagasan baru berdasarkan penelitian-
penelitian sebelumnya. Proses SLR meliputi beberapa tahapan utama, yaitu
perumusan pertanyaan penelitian, pencarian literatur, penetapan kriteria inklusi dan
eksklusi, seleksi literatur, penyajian serta analisis data, hingga penarikan
kesimpulan (Vika Ivania dkk., 2023). Berikut ini disajikan pertanyaan penelitian
(RQ) yang akan menjadi fokus pembahasan pada penelitian ini :

Tabel 1. Pertanyaan Penelitian

No Pertanyaan

1 Berapa banyak jumlah artikel mengenai Game-Based Learning pada mata pelajaran
matematika yang telah terpublikasi ?

2 Jenjang pendidikan apa yang paling sering menggunakan Game-Based Learning
didalam pembelajaran matematika ?

3 Variabel terikat apa yang paling sering diteliti dengan menggunakan Game-Based
Learning pada pembelajaran matematika ?

Tabel 2. Kriteria Inklusi dan Eksklusi

No Kriteria Inklusi Kriteria Eksklusi
1 | Artikel membahas topik utama Game | Artikel tidak membahas topik media Game
Based Learning pada pembelajaran Based Learning pada pembelajaran

2 | Artikel dipublikasikan dalam rentang | Artikel dipublikasikan sebelum tahun 2020
tahun 2020 hingga 2025
3 Kata kunci yang digunakan adalah Selain kata kunci Game-Based Learning,
Game-Based Learning, Pembelajaran | Matematika

Matematika, Motivasi Belajar, Hasil
Belajar, Berpikir Kritis.

4 | Artikel dapat diakses secara Artikel tidak dapat diakses secara
menyeluruh menyeluruh

Proses pencarian artikel dilakukan secara sistematis melalui tiga tahapan inti,
yakni identifikasi, seleksi, dan analisis. Pada tahap identifikasi, peneliti terlebih
dahulu menelusuri berbagai sumber literatur, termasuk basis data ilmiah, jurnal
bereputasi, serta sumber sekunder yang relevan. Penelusuran ini dilakukan
berdasarkan strategi pencarian yang telah dirumuskan sebelumnya untuk
memastikan cakupan literatur yang diperoleh benar-benar komprehensif. Setelah
itu, tahapan seleksi dilakukan dengan menetapkan kriteria inklusi dan eksklusi
secara jelas dan konsisten. Contoh kriterianya meliputi tahun terbit, bahasa artikel,
desain penelitian, jenis studi, serta karakteristik populasi atau konteks yang dibahas.
Melalui penyaringan ini, hanya artikel yang sesuai dengan fokus penelitian dan
memenuhi standar metodologis yang akan dipertahankan untuk tahap berikutnya.

Tahap analisis merupakan fase lanjutan di mana artikel yang telah lolos
seleksi diklasifikasikan, diekstraksi data utamanya, dan ditelaah secara mendalam.
Proses ini sering memanfaatkan metode seperti PRISMA (Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews dan Meta-Analyses) untuk memastikan bahwa seluruh
langkah dilakukan secara transparan, terstruktur, dan mudah ditelusuri kembali
(Page dkk., 2021). Dengan menerapkan pendekatan sistematis ini, peneliti dapat
menyusun literatur secara lebih terorganisir, menilai kredibilitas serta kualitas tiap
studi, dan kemudian menarik kesimpulan yang lebih kuat, akurat, serta berbasis
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bukti. Keseluruhan rangkaian tahapan tersebut kemudian divisualisasikan pada
Gambar 1 untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai alur penelitian.

Articles identified via electronic Articles identified via manual

database searches (n = 65) searching (n = 0)
: ‘o
2
5
= Total article identified (n = 65)
<
(5]
=2 Duplicates removed (n = 21)
2
S Articles that underwent “title dan
§ abstract” screening (n = 44)
N | Articlesexcluded (n=12)
= .
2 Articles that underwent “full text”
w screening (n = 32)
3 — 3| Atrticles excluded (n = 22)
3
c Total articles included in review

(n=10)

Gambar 1. Proses Pencarian Dokumen Artikel menggunakan metode PRISMA

HASIL DAN PEMBAHASAN

Jumlah publikasi artikel Game-Based Learning(GBL) tahun 2020-2025.
Jumlah Publikasi Artikel GBL 2020-2025

Jumlah Artikel

2020 2021 2022 2023 2024 2025
Tahun

e=@==|umlah Artikel

Gambar 2. Jumlah Publikasi Artikel GBL pada Tahun 2020-2025

Berdasarkan hasil kajian pustaka, diperoleh enam tahun pengamatan
publikasi artikel terkait Game-Based Learning (GBL) dari tahun 2020 hingga 2025.
Pada tahun 2020 terdapat dua artikel yang membahas topik GBL, sementara pada
2021 tidak ditemukan publikasi terkait. Tahun 2022 dan 2023 menunjukkan jumlah
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yang sama, yaitu satu artikel per tahun. Kemudian, pada 2024 terjadi peningkatan
menjadi dua artikel, dan puncaknya pada 2025 dengan empat artikel yang
dipublikasikan. Pola ini memperlihatkan adanya fluktuasi pada awal periode,
namun menunjukkan tren kenaikan yang signifikan menjelang tahun 2025. Hal ini
mencerminkan bahwa minat peneliti terhadap Game-Based Learning selalu
bertumbuh dan semakin mendapat perhatian di bidang pendidikan.

Jenjang Pendidikan yang Paling Sering Menggunakan Game-Based Learning

Jenjang Pendidikan

=L

SMP SMA

Gambar 3. Jumlah sebaran penelitian berdasarkan jenjang Pendidikan

Berdasarkan Gambar 3 dapat diketahui bahwa media Game-Based Learning
(GBL) telah diterapkan dan dikembangkan pada berbagai jenjang pendidikan,
mulai dari Taman Kanak-kanak (TK) hingga Sekolah Menengah Atas (SMA). Hasil
pemetaan dari 10 artikel menunjukkan bahwa pada jenjang TK terdapat 1
penelitian, pada jenjang Sekolah Dasar (SD) ditemukan 5 penelitian, pada Sekolah
Menengah Pertama (SMP) terdapat 4 penelitian, sedangkan pada Sekolah
Menengah Atas (SMA) hanya ditemukan 2 penelitian yang tergabung dengan
penelitian jenjang Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah Menengah Pertama (SMP).
Data tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Game-Based Learning paling
banyak dikembangkan pada jenjang Sekolah Dasar, diikuti oleh Sekolah Menengah
Pertama, kemudian Sekolah Menengah Atas, dan paling sedikit pada jenjang
Taman Kanak-kanak. Hal ini menggambarkan bahwa penerapan media Game-
Based Learning cenderung lebih optimal pada jenjang pendidikan dasar dan
menengah, karena pada tahap tersebut peserta didik masih sangat membutuhkan
media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan untuk meningkatkan
motivasi serta keterlibatan dalam proses belajar.
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Kompetensi Peserta Didik yang Paling Sering Diteliti Menggunakan Game-
Based Learning

KOMPETENSI PESERTA DIDIK
E/REl (3]

2]

Gambar 4. Kompetensi yang diteliti menggunakan Game-Based Learning

Gambar 4 diagram batang menggambarkan berbagai kompetensi peserta
didik yang diteliti melalui penerapan Game-Based Learning. Dari total artikel yang
dikaji, diperoleh hasil bahwa motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis, dan
prestasi belajar merupakan kompetensi yang paling banyak diteliti, masing-masing
sebanyak 3 penelitian (16%). Selanjutnya, hasil belajar diteliti dalam 2 penelitian
(11%). Adapun kompetensi lain seperti kemampuan berpikir kreatif, kemampuan
pemecahan masalah, kecemasan belajar, kemandirian belajar, regulasi emosi, self-
efficacy, kemampuan literasi dan numerasi, serta keterampilan sosial dan motorik
masing-masing diteliti sebanyak 1 penelitian (5%). Berdasarkan hasil tersebut,
dapat disimpulkan bahwa kompetensi yang paling banyak dikaji menggunakan
Game-Based Learning adalah motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis, dan
prestasi belajar karena ketiganya memperoleh proporsi tertinggi dibandingkan
dengan kompetensi lainnya.

Pembelajaran menggunakan model GBL menjadi salah satu inovasi yang
efektif dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif.
Melalui pendekatan ini, siswa diajak untuk belajar sambil bermain, sehingga
mereka lebih mudah memahami materi dan terlibat aktif dalam proses
pembelajaran. Sejalan dengan pendapat Aoliyah (2023) GBL merupakan metode
pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses belajar agar
tercipta pengalaman belajar yang bermakna. Berdasarkan analisis terhadap sepuluh
artikel yang dikaji, terlihat bahwa publikasi tentang GBL mengalami peningkatan
selama periode 2020-2025. Pada awal periode, yaitu tahun 2020-2021, jumlah
publikasi masih sedikit, namun meningkat pada tahun-tahun berikutnya dengan
puncak pada tahun 2025. Hasil ini sejalan dengan temuan Luh dkk. (2025) yang
menyatakan bahwa peningkatan publikasi GBL terjadi karena banyak peneliti mulai
menyadari potensi besar GBL dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar

32



Jurnal Gammath, Volume (10) Nomor (01), Maret 2025
Him. 27-35

siswa. Selain itu, penelitian oleh Khafidh dkk. (2025) juga mengonfirmasi bahwa
tren GBL meningkat seiring berkembangnya pembelajaran digital di Indonesia.
Pengaitan temuan tersebut dengan ajaran Serat Wedhatama menjadi penting karena
filosofi ini menekankan proses belajar yang dijalani dengan kesabaran, ketekunan,
dan ketulusan hati sebagai bagian dari pembentukan karakter. Nilai-nilai tersebut
tercermin dalam GBL yang menuntut Kketerlibatan aktif, keuletan dalam
menyelesaikan tantangan, serta kesungguhan dalam proses belajar, sehingga
urgensi pengaitan ini terletak pada upaya menempatkan inovasi pembelajaran
modern tidak hanya sebagai sarana pencapaian akademik, tetapi juga sebagai media
pembentukan sikap dan karakter peserta didik secara utuh.

Berdasarkan hasil pemetaan dari artikel yang dianalisis, Game-Based
Learning paling banyak diterapkan pada jenjang Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah
Menengah Pertama (SMP). Karakteristik siswa pada jenjang tersebut yang masih
memerlukan bimbingan langsung dari guru menjadikan pembelajaran berbasis
permainan sangat efektif dalam menjaga fokus dan meningkatkan motivasi belajar
(Sulmayanti, Kandau, dan Yanti 2025). Penelitian oleh Nugroho (2023)
menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall dalam GBL pada materi pecahan
mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman konsep matematika siswa SD.
Sementara itu, penelitian oleh Hartanto & Kusuma (2024) membuktikan bahwa
penerapan digital GBL di SMP dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis
dan pemecahan masalah. Hasil serupa juga ditemukan oleh Sirjon & Setyaningsih
(2025) yang menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis game efektif dalam
menumbuhkan minat dan kemampuan logis anak usia sekolah dasar. Pada jenjang
SMA dan perguruan tinggi, GBL tetap digunakan namun dengan fokus berbeda,
yakni pada peningkatan kemampuan kognitif tingkat tinggi dan kerja sama
kelompok (Hercahyo dkk., 2024). Sementara pada jenjang taman kanak-kanak,
penerapan GBL lebih difokuskan pada pengembangan kemampuan motorik dan
sosial emosional anak (Pujayanti, Sumiharsono, dan Triwahyuni 2023). Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa GBL fleksibel untuk diterapkan pada berbagai
jenjang pendidikan sesuai kebutuhan dan karakteristik peserta didik, sejalan dengan
prinsip pendidikan dalam Serat Wedhatama yang menekankan pentingnya
menyesuaikan cara mendidik dengan tingkat kematangan jiwa seseorang.

Selanjutnya, dari aspek kompetensi peserta didik yang diteliti, diperoleh
bahwa motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis, dan prestasi belajar menjadi
fokus utama penelitian GBL (Luh dkk., 2025). Sejalan dengan pendapat yang
dikatakan oleh Karimah dkk. (2025) bahwa GBL memungkinkan siswa untuk
membangun konsep secara mandiri dan aktif sehingga meningkatkan hasil belajar
secara signifikan. Dalam penelitian lain, Islam dkk. (2024) menyatakan bahwa GBL
memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar siswa. Aspek berpikir kritis
juga mendapat perhatian besar menurut As dkk. (2025), model pembelajaran
berbasis permainan mampu menumbuhkan kemampuan berpikir logis dan reflektif
siswa. Selain itu, kemampuan pemecahan masalah, kemampuan sosial emosional,
serta literasi dan numerasi juga menjadi bagian penting dalam penelitian GBL
(Alfiah, Mulyadi, dan Apriyani 2020). Adanya keterkaitan temuan tersebut dengan
ajaran Serat Wedhatama menjadi relevan karena filosofi ini menekankan
pentingnya proses pendidikan yang tidak hanya mengasah kemampuan intelektual
(olah pikir), tetapi juga membentuk kepekaan rasa (olah rasa) dan kematangan
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kehendak (olah karsa). Model GBL, melalui aktivitas belajar yang menuntut
keterlibatan aktif, kerja sama, refleksi, dan ketekunan, secara tidak langsung selaras
dengan nilai-nilai tersebut. Urgensi keterkaitan ini terletak pada kebutuhan
pendidikan masa kini untuk tidak semata-mata berorientasi pada capaian akademik,
melainkan juga pada pembentukan karakter dan keseimbangan perkembangan
peserta didik. Dengan demikian, GBL tidak hanya dipandang sebagai inovasi
pedagogis modern, tetapi juga sebagai pendekatan pembelajaran yang sejalan
dengan nilai-nilai luhur pendidikan dalam Serat Wedhatama yang menempatkan
proses belajar sebagai upaya membentuk manusia seutuhnya.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan terhadap sepuluh artikel
penelitian yang dikaji, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Game-Based
Learning (GBL) pada mata pelajaran matematika memberikan dampak positif yang
signifikan terhadap motivasi belajar, hasil belajar, dan kemampuan berpikir kritis
peserta didik. Tren publikasi artikel tentang GBL pada periode 2020-2025
menunjukkan peningkatan yang cukup pesat, yang menandakan semakin besarnya
perhatian peneliti terhadap pembelajaran berbasis permainan sebagai alternatif
strategi pembelajaran inovatif. Penerapan GBL paling banyak ditemukan pada
jenjang Sekolah Dasar dan Sekolah Menengah Pertama, karena karakteristik
peserta didik pada jenjang tersebut masih membutuhkan bimbingan intensif serta
suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif.

Selain meningkatkan pemahaman konsep matematika, penerapan GBL juga
berkontribusi dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis dan reflektif, serta
keterampilan sosial dan emosional peserta didik. Oleh karena itu, GBL dapat
dijadikan sebagai rujukan praktis bagi guru matematika dalam merancang
pembelajaran yang lebih variatif, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik,
dengan tetap memperhatikan keselarasan antara tujuan pembelajaran dan aktivitas
permainan yang digunakan. Bagi sekolah, hasil kajian ini dapat menjadi dasar
dalam pengambilan kebijakan untuk mendukung implementasi pembelajaran
inovatif melalui penyediaan sarana dan lingkungan belajar yang mendukung
penerapan GBL.

Sementara itu, bagi peneliti selanjutnya, kajian ini memberikan peluang
untuk mengembangkan penelitian lebih lanjut pada jenjang pendidikan yang masih
terbatas, serta pada kompetensi peserta didik yang belum banyak diteliti, seperti
kemampuan berpikir kreatif, regulasi emosi, dan self-efficacy. Dengan demikian,
penerapan dan pengembangan model GBL diharapkan mampu berkontribusi secara
berkelanjutan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, sejalan
dengan apa yang telah diajarkan dalam Serat Wedhatama tentang pentingnya
belajar dengan kesabaran, ketekunan, dan keikhlasan hati.
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