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Abstrak

Artikel ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas game edukasi dalam meningkatkan motivasi belajar
matematika di berbagai jenjang pendidikan. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature
Review (SLR) dengan pendekatan PRISMA (Preferred Reporting ltems for Systematic Reviews and
Meta-Analyses). Data dikumpulkan melalui pencarian artikel ilmiah menggunakan aplikasi Publish or
Perish pada database Google Scholar, dengan fokus pada publikasi tahun 2022 hingga 2024. Pencarian
awal menghasilkan 130 artikel, yang kemudian disaring menggunakan aplikasi Covidence berdasarkan
kriteria inklusi dan eksklusi yang telah ditetapkan. Dari proses seleksi ini, diperoleh 13 artikel yang
relevan untuk dianalisis lebih lanjut. Hasil analisis menunjukkan bahwa digital game menjadi yang paling
banyak dikaji karena mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan interaktif.
Sebagian besar penelitian berfokus pada jenjang SMP/MTs sederajat, Penelitian sebagian besar
difokuskan pada jenjang SMP/MTs sederajat, diikuti oleh SD/MI sederajat, sedangkan pada jenjang
PAUD/TK sederajat, SMA/SMK/MA sederajat, dan Perguruan Tinggi masih terbatas. Dari aspek materi,
Geometri, Pengukuran dan Aljabar menjadi topik yang paling sering dibahas, sedangkan Bilangan,
Statistika, Peluang, dan Kalkulus masih kurang mendapat perhatian. Temuan ini menunjukkan bahwa
game edukasi berpotensi meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep matematika, terutama jika
disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik di setiap jenjang pendidikan.

Kata Kunci: Game Edukasi, Motivasi Belajar Matematika, Media Pembelajaran

Abstract

This article aims to analyze the effectiveness of educational games in enhancing mathematics learning
motivation across various academic levels. The method employed in this study was a Systematic
Literature Review (SLR) using the PRISMA (Preferred Reporting ltems for Systematic Reviews and
Meta-Analyses) framework. Data were collected by searching for scholarly articles through the Publish
or Perish application using the Google Scholar database, focusing on publications from 2022 to 2024.
The initial search yielded 130 articles, which were then screened using the Covidence application based
on predefined inclusion and exclusion criteria. As a result of this selection process, 13 relevant articles
were identified for further analysis. The analysis results indicate that digital games are the most studied
due to their ability to provide a more dynamic and interactive learning experience. Most research focuses
on the junior high school level (SMP/MTs), followed by elementary school (SD/MI), while research on
early childhood education (PAUD), senior high school (SMA/SMK/MA), and university remains limited.
In terms of subject matter, Geometry, Measurement, and Algebra are the most frequently discussed
topics, whereas Numbers, Statistics, Probability, and Calculus receive less attention. These findings
suggest that educational games have the potential to enhance motivation and conceptual understanding
of mathematics, especially when tailored to the needs of learners at different educational levels.
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PENDAHULUAN

Motivasi memegang peran krusial dalam mencapai keberhasilan, karena tanpa
dorongan yang kuat, seseorang akan kesulitan untuk meraih tujuan dan mengembangkan
potensinya secara maksimal. Menurut Rahman (2022), motivasi menjadi landasan utama bagi
peserta didik untuk mencapai hasil belajar optimal, yang kemudian digunakan sebagai acuan
dalam menentukan pencapaian kompetensi yang diharapkan. Oleh karena itu, penting bagi
setiap peserta didik untuk menumbuhkan motivasi belajar dalam diri mereka.

Motivasi belajar memiliki peran yang signifikan dalam setiap disiplin ilmu, termasuk
matematika, yang kerap dianggap sebagai bidang studi yang kompleks dan menantang bagi
banyak peserta didik. Rendahnya motivasi belajar sering kali disebabkan oleh anggapan
bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit dan membingungkan akibat banyaknya
rumus serta prosedur penyelesaian yang kompleks (Likur et al., 2024). Ketika peserta didik
memiliki motivasi yang tinggi, mereka cenderung lebih gigih dalam mengeksplorasi konsep,
mengembangkan strategi pemecahan masalah yang efektif, serta menunjukkan ketahanan
akademik yang lebih baik dalam menghadapi kesulitan matematis.

Namun, dalam praktiknya, Meningkatkan motivasi belajar matematika bukanlah hal yang
mudah. Banyak penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar matematika peserta didik
masih rendah di berbagai jenjang pendidikan. Misalnya, Malik dan Marlina (2020) menemukan
bahwa anak-anak di TK Kartika I-61 belum mencapai KKM karena motivasi belajarnya rendah.
Hal serupa juga ditemukan oleh Marhayati dan Medina (2023) pada peserta didik kelas 1 SDN
22 Koto Baru, Kabupaten Solok. Peserta didik mengalami motivasi belajar yang rendah,
ditandai dengan sering terlambat mengumpulkan tugas, kesulitan belajar mandiri, dan nilai
ujian akhir semester yang rendah.

Masalah motivasi belajar yang rendah juga terjadi di tingkat SMP. Observasi yang
dilakukan oleh Likur et al. (2024) di SMP Negeri Ampera menunjukkan bahwa beberapa
peserta didik terlihat bosan dan kurang semangat saat belajar. Hal ini sejalan dengan temuan
Nugroho dan Warmi (2022), yang menyebutkan bahwa banyak peserta didik di SMP Negeri 2
Tirtamulya mendapat nilai ulangan harian di bawah KKM 70, sebagai tanda rendahnya
motivasi belajar. Kondisi serupa juga ditemukan pada jenjang sekolah menengah atas.
Penelitian yang dilakukan Wahyuni dan Netti (2021) di kelas XII IPA di SMA Bunda Padang
menunjukkan kurangnya motivasi peserta didik dalam belajar matematika. Hal ini ditandai
dengan rendahnya nilai ulangan harian dan ujian di bawah KKM serta kecenderungan lebih
memilih bermain gadget dibandingkan mengikuti pelajaran di kelas.

Motivasi belajar juga menjadi masalah di perguruan tinggi, khususnya dalam
pembelajaran matematika. Simbolon (2022) menemukan bahwa sebagian besar mahasiswa
PGSD memiliki motivasi belajar matematika yang rendah. Rata-rata skor motivasi mereka
berada di angka 107 hingga 116, dan sebanyak 37,5% mahasiswa tergolong dalam kategori
motivasi rendah. Temuan ini menunjukkan bahwa rendahnya motivasi belajar matematika
bukan hanya terjadi pada satu jenjang pendidikan tertentu, tetapi merupakan masalah umum
yang terjadi dari tingkat dasar hingga perguruan tinggi. Jika tidak ditangani dengan baik,
rendahnya motivasi belajar dapat berdampak pada pemahaman konsep dan pencapaian
akademik peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang lebih inovatif
agar mampu meningkatkan minat serta motivasi peserta didik dalam belajar matematika.
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Salah satu faktor utama yang mempengaruhi rendahnya motivasi belajar adalah metode
pembelajaran yang digunakan. Walidah et al. (2022) menyatakan bahwa metode
konvensional, seperti tanya jawab dan penugasan, belum efektif dalam meningkatkan motivasi
serta hasil belajar matematika. Metode yang kurang interaktif cenderung membuat peserta
didik merasa bosan dan kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
diperlukan pendekatan yang lebih menarik dan interaktif agar pembelajaran matematika
menjadi lebih menyenangkan dan bermakna bagi peserta didik.

Salah satu strategi yang semakin banyak diterapkan adalah penggunaan game edukasi,
yang dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Yulianto et al. (2020) menyatakan bahwa game berperan dalam membantu
peserta didik memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai yang diperlukan untuk
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran maupun kehidupan sosial. Sejalan dengan itu, Diharjo
(2020) menjelaskan bahwa game edukasi dirancang khusus untuk memfasilitasi pemahaman
konsep, melatih keterampilan, serta meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Menurut Gemala (2020), game edukasi memiliki empat ciri utama, yaitu adanya
tantangan, memicu rasa ingin tahu, memberi kontrol pada pemain, dan mendorong imajinasi.
Keempat karakteristik ini membuat proses belajar terasa lebih menyenangkan dan menarik,
sehingga peserta didik jadi lebih termotivasi untuk memahami matematika. Oleh karena itu,
game edukasi bisa jadi salah satu cara untuk meningkatkan motivasi belajar matematika di
berbagai jenjang sekolah.

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini ingin melihat apakah game edukasi benar-benar
efektif dalam meningkatkan motivasi belajar matematika. Oleh karena itu, tujuan utama dari
penelitian ini adalah untuk menganalisis efektivitas penggunaan game edukasi dalam
meningkatkan motivasi belajar matematika, dengan meninjau tren penggunaannya di berbagai
jenjang pendidikan, jenis game yang digunakan, serta topik materi matematika yang dikaji
dalam penelitian sebelumnya. Diharapkan, hasil kajian ini dapat memberikan gambaran yang
komprehensif mengenai manfaat dan tantangan dalam penerapan game edukasi sebagai
media pembelajaran matematika.

METODE

Metode yang digunakan dalam kajian ini adalah Systematic Literature Review (SLR),
yaitu pendekatan terstruktur untuk mengumpulkan dan menganalisis berbagai penelitian yang
sesuai dengan topik (Farodisa & Sari, 2023). Data diperoleh dari artikel ilmiah yang diambil
melalui database Google Scholar, menggunakan bantuan aplikasi Publish or Perish.
Pencarian dibatasi hingga 130 artikel yang diterbitkan antara tahun 2022 hingga 2024, dengan
fokus pada studi terkait pembelajaran matematika, khususnya penggunaan game edukasi dan
pengaruhnya terhadap motivasi belajar peserta didik.

Penelitian ini mengumpulkan data melalui studi dokumentasi dengan menggunakan
kerangka PRISMA (Preferred Reporting ltems for Systematic Reviews and Meta-Analyses).
Pendekatan ini digunakan agar penelaahan penelitian terdahulu tersusun rapi dan menyeluruh
(Rachman & Sadikin, 2024). Pemilihan artikel dilakukan berdasarkan kriteria inklusi dan
eksklusi untuk menentukan mana saja yang sesuai sebagai sampel. Rincian kriteria ini
disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Kriteria Inklusi dan Eksklusi

No Kriteria Inklusi Kriteria Eksklusi
1. Publikasi artikel yang diterbitkan pada Publikasi artikel sebelum tahun 2022
tahun 2022 - 2024

2. Artikel yang diterbitkan pada jurnal Artikel yang diterbitkan pada selain jurnal terindeks

terindeks SINTA 1-6 SINTA 1-6 dan artikel terbit pada proceeding, dan
sebagainya.

3. Menggunakan metode penelitian Menggunakan metode penelitian Systematic
kuantitatif, kualitatif dan pengembangan  Literature Review dan Meta-Analysis

4.  Penelitian yang membahas tentang Tidak membahas atau tidak ada hubungannya
penerapan game edukasi untuk dengan tentang penerapan game edukasi untuk
meningkatkan motivasi belajar meningkatkan motivasi belajar matematika.
matematika.

Setelah menetapkan kriteria inklusi dan eksklusi sebagaimana tercantum pada Tabel 1,
proses seleksi literatur dilakukan secara sistematis mengikuti tahapan PRISMA. Artikel dicari
melalui Google Scholar menggunakan aplikasi Publish or Perish dengan kata kunci “Game
Edukasi”, “Motivasi Belajar’, dan “Matematika”, lalu dibatasi pada 130 artikel. Selanjutnya,
penyaringan dilakukan menggunakan Covidence dan menghasilkan 29 artikel untuk ditinjau
secara menyeluruh. Setelah dianalisis, 16 artikel tidak lolos karena tidak sesuai secara
metodologis atau isi, sehingga tersisa 13 artikel yang dianggap paling relevan. Artikel inilah
yang kemudian dianalisis untuk menilai efektivitas dan penerapan game edukasi dalam
meningkatkan motivasi belajar matematika di berbagai jenjang pendidikan. Berikut adalah
diagram PRISMA yang menggambarkan proses seleksi artikel dalam kajian ini:

Studies from datsbases/registers (n = 130)
Google Scholar (n = 13

e
2
S
=
E
s
=

Screening

Studies assessed for eligibility (n = 29)

| Studies included in review (n = 13) }

Included

Gambar 1. Diagram PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses)
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah dianalisis, terdapat 13 artikel yang memenuhi kriteria inklusi. Berikut ringkasan
penelitian mengenai penggunaan game edukasi dalam meningkatkan motivasi belajar
matematika.

Tabel 2. Karakteristik Penelitian
Karakteristik Variasi Jumlah Artikel
Tahun Publikasi 2022
2023
2024
Indeks SINTA SINTA 1
SINTA 2
SINTA 3
SINTA 4
SINTA 5
SINTA 6
Jenjang Pendidikan PAUD/ TK Sederajat
SD/ MI Sederajat
SMP/ MTS Sederajat
SMA/ SMK/ MA Sederajat
Perguruan Tinggi
Materi Pembelajaran Bilangan
Aljabar
Geometri dan Pengukuran
Statistika dan Peluang
Kalkulus
Tidak disebutkan
Jenis Game Edukasi Board Game
Card Game
Digital Game
Traditional Game

(@]

O 2| W O -~ 01 OINDNNUOTW-_2XQO0=20NNOINO

—_
—_

Karakteristik penelitian ini akan dipaparkan lebih rinci melalui grafik atau diagram untuk
memperjelas temuan.

Analisis Berdasarkan Tahun Publikasi

Analisis ini bertujuan untuk melihat tren penelitian dalam beberapa tahun terakhir serta
bagaimana perkembangan minat akademik terhadap topik ini.

6

Jumlah Artikel

2022 2023 w2024

Grafik 1. Analisis Artikel Berdasarkan Tahun Publikasi
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Berdasarkan Grafik 1, jumlah penelitian tentang game edukasi untuk meningkatkan
motivasi belajar matematika naik turun dalam tiga tahun terakhir. Pada tahun 2022 ada 5
artikel, lalu meningkat menjadi 6 artikel di tahun 2023, yang menunjukkan minat yang semakin
besar dari para peneliti. Namun, pada tahun 2024, jumlah publikasi mengalami penurunan
menjadi 2 artikel. Penurunan ini dapat disebabkan oleh berbagai faktor, seperti keterbatasan
akses terhadap sumber penelitian atau pergeseran fokus akademik ke pendekatan
pembelajaran lain.

Secara umum, tren menunjukkan bahwa minat terhadap penggunaan game edukasi
dalam pembelajaran matematika meningkat pada tahun 2023, namun menurun di tahun
berikutnya. Penurunan ini bisa jadi disebabkan oleh perubahan fokus penelitian atau kendala
seperti terbatasnya alat untuk membuat media serta lingkungan belajar yang kurang
mendukung.

Analisis Berdasarkan Indeks SINTA

Analisis ini bertujuan untuk melihat distribusi publikasi terkait game edukasi dalam
pembelajaran matematika berdasarkan indeks SINTA. Melalui analisis ini, dapat dilihat sejauh
mana topik tersebut diakui dan dipublikasikan dalam jurnal nasional terakreditasi.

9

8

8

SINTA 1 SINTA 2 SINTA 3 SINTA 4 SINTA § SINTA 6

Grafik 2. Analisis Artikel Berdasarkan Indeks SINTA

Berdasarkan Grafik 2, tidak ada artikel yang terindeks di SINTA 1 dan SINTA 6. Ini
menunjukkan bahwa topik game edukasi untuk meningkatkan motivasi belajar matematika
masih jarang muncul pada jurnal dengan akreditasi tertinggi maupun terendah. Lalu, sebanyak
2 artikel terindeks di SINTA 2 dan 2 artikel lainnya di SINTA 3. Hal ini menunjukkan bahwa
ada beberapa penelitian yang sudah memenuhi standar jurnal dengan akreditasi cukup tinggi.
Mayoritas artikel, yaitu 8 artikel, dipublikasikan di jurnal SINTA 4. Artinya, sebagian besar
penelitian pada topik ini masih berada di level menengah. Sementara itu, hanya satu artikel
yang terindeks di SINTA 5, menunjukkan adanya sejumlah kecil publikasi di jurnal terakreditasi
tersebut.

Secara keseluruhan, meski jumlah penelitian cukup banyak, kebanyakan masih
dipublikasikan di jurnal SINTA 4. Ini menandakan bahwa topik ini masih berkembang dan
belum banyak masuk ke jurnal-jurnal dengan akreditasi tertinggi.

Open Access: https://ejournal.papanda.org/index.php/jp | 120



Jurnal Polinomial, Vol. 4 No. 1 May 2025 hal. 115-127,

Putri Azzahra Nutrlatifah & Tia Purniati

Analisis Berdasarkan Jenjang Pendidikan

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana distribusi penelitian terkait
penggunaan game edukasi dalam pembelajaran matematika pada berbagai jenjang
pendidikan.

PERGURUAN TINGG
SMA/SMK/MA SEDERAJAT
SMP/MTS SEDERAJAT '
SD/MISEDERAJAT '
PAUD/TK SEDERAJAT '
PAUD/TK SO/MI SMP/MTs  SMA/SMK/MA | Perguruan

Sederajat Sederajat Sederajat Sederajat Tinggi
Jumlah artikel 1 3 5 2 2

Grafik 3. Analisis Artikel Berdasarkan Jenjang Pendidikan

Berdasarkan Grafik 3, jumlah penelitian yang membahas penggunaan game edukasi
dalam meningkatkan motivasi belajar matematika bervariasi di setiap jenjang pendidikan.
Pada jenjang PAUD/TK sederajat, penelitian masih sangat sedikit, hanya 1 artikel. Maromi &
Fitri (2024) menyatakan anak-anak di jenjang ini kurang tertarik belajar matematika secara
konvensional, sehingga diperlukan pendekatan yang menyenangkan sesuai usia mereka.
Pada jenjang SD/MI sederajat, ada 3 artikel yang menunjukkan bahwa pembelajaran
matematika kurang menarik karena minim media pembelajaran. Oleh karena itu, Novianti et
al. (2022) menggunakan game edukasi sebagai media pembelajaran matematika untuk
meningkatkan motivasi dan partisipasi peserta didik.

Lalu, pada jenjang SMP/MTs sederajat memiliki jumlah penelitian terbanyak, yaitu 5
artikel. Syaikhu et al. (2022) menyatakan bahwa peserta didik di tingkat ini mengalami
penurunan motivasi karena materi yang lebih sulit. Selain itu, Aminah et al. (2023) menemukan
bahwa peserta didik mudah merasa bosan saat belajar secara mandiri. Oleh karena itu, game
edukasi dipandang sebagai solusi yang efektif untuk mengatasi permasalahan tersebut. Pada
jenjang SMA/SMK/MA sederajat, hanya ditemukan 2 artikel yang membahas penggunaan
game edukasi dalam pembelajaran matematika. Menurut Aditianata dan Rosyidi (2023),
peserta didik sering merasa bosan dan kesulitan karena metode pembelajaran yang monoton.
Oleh karena itu pentingnya penggunaan media interaktif dalam pembelajaran berlangsung
untuk meningkatkan motivasi belajar (Inayati et al., 2023).

Terakhir, di jenjang Perguruan Tinggi jumlah penelitian juga masih terbatas, dengan
hanya 2 artikel yang ditemukan. Cahyaningrum dkk. (2023) menyatakan bahwa mahasiswa
kerap mengalami kejenuhan saat belajar matematika. Kartika dkk. (2023) juga menambahkan
bahwa mahasiswa sering melakukan kesalahan dalam menentukan langkah-langkah
penyelesaian soal.

Secara keseluruhan, penelitian mengenai game edukasi dalam pembelajaran
matematika paling banyak dilakukan pada jenjang SMP/MTs sederajat, kemungkinan karena
tantangan konsep yang lebih kompleks. Sementara itu, kajian di jenjang PAUD/TK,
SMA/SMK/MA, dan Perguruan Tinggi masih terbatas
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Analisis Berdasarkan Materi Pembelajaran

Berikut ini merupakan analisis jumlah publikasi terkait penggunaan game edukasi dalam
pembelajaran matematika berdasarkan materi pembelajaran. Analisis ini bertujuan untuk
melihat distribusi artikel dalam berbagai topik matematika serta mengidentifikasi sejauh mana
penelitian di bidang ini berfokus pada masing-masing materi yang diajarkan.

5
4
. 3
) 1
1 0 'D
2

Jumlah Artikel
0 Bilangan Aljabar
Geometri dan Pengukuran Statistika dan Peluang
u Kalkulus Tidak disebutkan

Grafik 4. Analisis Artikel Berdasarkan Materi Pembelajaran

Berdasarkan Grafik 4, penelitian mengenai penggunaan game edukasi dalam
meningkatkan motivasi belajar matematika tersebar dalam beberapa kategori materi,
meskipun terdapat variasi dalam jumlah artikel yang membahas setiap kategori. Pada kategori
Bilangan, belum ditemukan penelitian yang secara khusus mengkaji penggunaan game
edukasi dalam pembelajaran konsep ini. Padahal, materi bilangan merupakan dasar dalam
matematika dan memiliki peran penting dalam membangun pemahaman konsep lanjutan.
Selanjutnya, kategori Aljabar dibahas dalam 4 artikel. Noerhasmalina dkk. (2024) mengatakan
bahwa rendahnya motivasi dan prestasi belajar peserta didik dalam Aljabar disebabkan oleh
kebosanan. Selain itu, Zakyanto dan Wirtanti (2022) menemukan bahwa peserta didik
mengalami kendala saat menyusun representasi matematis dari soal cerita.

Kategori Geometri dan Pengukuran menjadi yang paling banyak dibahas, dengan total
5 artikel. Hal ini menunjukkan bahwa materi geometri sering dianggap sulit dipahami oleh
peserta didik di berbagai jenjang. Kartika et al. (2023) menemukan bahwa mahasiswa masih
mengalami kesulitan dalam memahami konsep geometri, khususnya hubungan antar elemen
bangun ruang. Pada materi Statistika dan Peluang hanya ditemukan 1 artikel, yaitu Aditianata
dan Rosyidi (2023) yang menyebutkan bahwa peserta sering merasa bosan dan kurang aktif
saat belajar materi ini. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran yang lebih interaktif,
seperti game edukasi, menjadi solusi yang dibutuhkan. Meskipun Statistika dan Peluang
memiliki banyak aplikasi dalam kehidupan sehari-hari, penelitian tentang efektivitas game
edukasi dalam pembelajarannya masih sangat terbatas.

Sementara itu, kategori Kalkulus belum memiliki artikel yang secara eksplisit mengkaiji
penggunaan game edukasi dalam pembelajaran materi ini. Padahal, kalkulus sering dianggap
sebagai materi yang kompleks dan membutuhkan pemahaman yang mendalam. Terakhir,
terdapat 3 artikel yang tidak secara spesifik menyebutkan materi pembelajaran yang
digunakan dalam penelitian. Keberadaan kategori ini menunjukkan bahwa beberapa penelitian
lebih berfokus pada aspek umum penerapan game edukasi tanpa mengaitkannya dengan
konsep matematika tertentu.
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Secara keseluruhan, penelitian lebih banyak berfokus pada materi Geometri dan Aljabar,
sedangkan materi Bilangan, Kalkulus, dan Statistika masih jarang dikaji. Berbagai penelitian
tersebut, media interaktif berupa game edukasi umumnya diterapkan sebagai solusi terhadap
permasalahan rendahnya motivasi dan pemahaman peserta didik.

Analisis Berdasarkan Jenis Game Edukasi

Berikut ini merupakan analisis jumlah publikasi terkait penggunaan game edukasi dalam
pembelajaran matematika berdasarkan jenis game edukasi. Analisis ini bertujuan untuk
mengidentifikasi distribusi penggunaan berbagai jenis game edukasi serta melihat
kecenderungan penelitian dalam mengembangkan dan menerapkan game sebagai alat bantu
pembelajaran matematika.

12
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™
(N

0

Board Game Card Game Digital Game Traditional Game

Grafik 5. Analisis Artikel Berdasarkan Jenis Game Edukasi

Berdasarkan Grafik 5, penelitan mengenai penggunaan game edukasi dalam
pembelajaran matematika tersebar dalam beberapa jenis permainan, meskipun terdapat
variasi dalam jumlah artikel yang membahas setiap jenis. Pada kategori board game, hanya
ditemukan satu artikel yang membahas penggunaannya dalam pembelajaran matematika.
Novianti et al. (2022) menemukan bahwa board game dapat memberikan dampak positif
terhadap semangat belajar peserta didik. Hal ini dikarenakan board game memungkinkan
mereka berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar serta memberikan pengalaman belajar yang
lebih menyenangkan. Sementara itu, kategori card game tidak ditemukan dalam artikel yang
ditinjau. Minimnya penelitian mengenai penggunaan card game dalam pembelajaran
matematika menunjukkan bahwa jenis game ini belum menjadi fokus utama dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis game. Padahal, card game sebenarnya dapat
dimanfaatkan secara lebih optimal sebagai media pembelajaran yang berisi materi pelajaran
di sekolah (Saleh et al., 2024).

Kategori digital game menjadi yang paling banyak diteliti, dengan 11 artikel. Muzayanati
et al. (2022) mengatakan bahwa digital game dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
yang awalnya kurang. Lestari (2023) juga mengungkapkan bahwa digital game membuat
belajar lebih menarik dan memotivasi peserta didik lewat animasi dan fitur interaktif. Pada
kategori traditional game, hanya terdapat satu artikel yang membahas penerapannya dalam
pembelajaran matematika. Fatonah dan Naemah (2022) meneliti permainan engklek yang
terbukti membantu mengembangkan logika berhitung dan motivasi belajar peserta didik.
Traditional game menarik karena melibatkan aktivitas fisik yang dikombinasikan dengan
konsep matematika.
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Secara keseluruhan, digital game lebih banyak dikembangkan karena mudah diakses
serta menarik secara visual dan interaktif, sehingga terbukti dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik (Ramadhani & Muhroji, 2022), sementara pembelajaran yang
membosankan justru menurunkan motivasi dan hasil belajar (Westhisi & Nuraeni, 2022).
Game edukasi digital mampu mengatasi kejenuhan dan mempermudah pemahaman konsep
matematika, meskipun efektivitasnya bergantung pada materi dan metode pembelajaran yang
digunakan.

Hasil penelitan menunjukkan bahwa game edukasi memiliki potensi untuk
meningkatkan motivasi belajar, khususnya dalam pemahaman materi matematika. Namun,
penerapannya perlu disesuaikan dengan karakteristik masing-masing jenjang pendidikan.
Media interaktif seperti game edukasi terbukti mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik
serta mengurangi kejenuhan belajar, termasuk dalam pembelajaran kelompok yang
memungkinkan terjadinya diskusi dan kerja sama dalam menyelesaikan soal-soal matematika.
Temuan ini dapat menjadi rujukan penting bagi penelitian selanjutnya dalam mengembangkan
media pembelajaran berbasis game edukasi, karena penerapan yang tepat tidak hanya
mendorong motivasi belajar, tetapi juga memperkuat pemahaman peserta didik terhadap
konsep-konsep matematika.

SIMPULAN DAN SARAN

Game edukasi memainkan peran krusial dalam mendorong peserta didik untuk lebih
termotivasi dalam belajar matematika, baik di tingkat sekolah maupun perguruan tinggi.
Temuan menunjukkan bahwa digital game menjadi pilihan utama dalam penelitian karena
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. Namun, penelitian
masih didominasi oleh jenjang SMP/MTs sederajat, diikuti jenjang SD/MI sederajat yang
jumlah penelitiannya cukup representatif, sementara jenjang PAUD/TK sederajat,
SMA/SMK/MA sederajat, dan Perguruan Tinggi masih terbatas dan perlu dieksplorasi lebih
lanjut. Dari segi materi, Geometri dan Pengukuran serta Aljabar menjadi topik yang paling
banyak dikaji, sementara Bilangan, Statistika, Peluang, dan Kalkulus masih kurang mendapat
perhatian.

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa game edukasi dapat menjadi
solusi inovatif dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep matematika, terutama
jika disesuaikan dengan jenjang pendidikan dan materi yang diajarkan. Oleh karena itu,
disarankan agar para pendidik dan peneliti mengembangkan dan mengadaptasi berbagai jenis
game edukasi sesuai kebutuhan peserta didik di setiap jenjang, serta memperluas kajian pada
materi matematika yang kurang mendapat perhatian. Pendekatan ini diharapkan dapat
memaksimalkan potensi game edukasi sebagai media pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan.
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