
	 2121 

 

  
NUSRA: Jurnal Penelitian dan Ilmu Pendidikan 
Volume 7, Issue 3, August 2026 
DOI: https://doi.org/10.55681/nusra.v7i3.6535 
Homepage: ejournal.nusantaraglobal.ac.id/index.php/nusra  
 

 
p-ISSN: 2715-114X 
e-ISSN: 2723-4649 

pp. 2121-2138 

 

 
 
TREN PENGGUNAAN GAME EDUKATIF BERBASIS WEBSITE UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR: A SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW 
(2021-2025) 
 

Unsa Sabrina1, Bambang Subali2, Ellianawati3, Decky Avrilianda4  
Program Studi Magister Pendidikan Dasar, Sekolah Pascasarjana, Universitas Negeri Semarang 
*Corresponding author email: unsasabrina@students.unnes.ac.id  

ABSTRACT Article History  
This study aims to examine bibliometric publication trends, platform 
characteristics, and and the impact of web-based educational games on 
student learning outcomes through a Systematic Literature Review 
(SLR). Adapting the PRISMA guidelines, this study selected 44 relevant 
articles from academic databases covering the period 2021–2025. 
Bibliometric mapping analysis using VOSviewer revealed a sharp 
upward trend in publications, peaking in 2025, with studies 
predominantly originating from Indonesia. Regarding platform 
characteristics, this study found that educators tend to utilise ready-to-
use practical templates such as Wordwall. Meanwhile, custom 
development is frequently chosen to adapt complex materials such as 
science concept simulations (IPAS) and mathematical problem-solving. 
Empirically, the literature review confirms that the use of web-based 
educational games has a positive and significant impact on improving 
students’ cognitive learning outcomes and learning motivation. This 
improvement is driven by gamification elements, which have proven 
effective in transforming abstract concepts into concrete visualisations 
and interactive learning experiences. In conclusion, web-based 
educational games are highly effective as a primary pedagogical tool in 
creating an innovative, student-centred learning environment, and are 
recommended for structured integration into the primary school 
curriculum. 
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LATAR BELAKANG

Pendidikan pada abad ke-21 ini 
mengalami perubahan signifikan karena 
didorong dengan transformasi digital yang 
berkembang pesat dan percepatan yang 
terjadi selama masa pandemi sehingga  
menjadi terjadi perubahan sistem 
Pendidikan yang menjadi transformasi 
kultur dan tradisi pendidikan dari metode 
konvensional menuju pembelajaran yang 
lebih inovatif (Nuri Ningtyas & Adrianus 
Sihombing, 2023). Pendidikan juga telah 
mengubah dari pendekatan konvensional 
yang berpusat pada guru (teacher centered) 
menuju pembelajaran interaktif yang 
berpusat pada peserta didik (student 
centered). Dalam hal ini, guru tetap 
memiliki peran penting dalam kegiatan 
belajar mengajar untuk dapat memfasilitasi 
kebutuhan siswa dengan mengembangkan 
pembelajaran secara kreatif dan inovatif, 
salah satunya melalui pemanfaatan 
teknologi sebagai media pembelajaran.  

Pemanfaatan teknologi sebagai media 
pembelajaran bukan lagi sebagai alternatif 
dalam proses pembelajaran, namun menjadi 
kebutuhan esensial. Mengintegrasikan 
teknologi melalui game edukatif berbasis 
website memberikan solusi komprehensif 
dalam proses pembelajaran. Secara kognitif, 
pendekatan ini mentransformasi konsep-
konsep abstrak menjadi lebih konkret, 
sehingga siswa dapat menyerap materi 
dengan lebih cepat melalui pengalaman 
praktis (Agustina & Mayasari, 2023). Pada 
ranah afektif, perpaduan unsur edukasi dan 
rekreasi di dalam game secara signifikan 
efektif meningkatkan antusias dan 
partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran 
(Qonitattsani & Sukardi, 2024). Selain itu, 
penggunaan game edukatif berbasis website 
juga lebih fleksibel karena peserta didik 
dapat mengakses di manapun dan kapanpun 

(Adibowo et al., 2025a). Pendapat yang 
sama juga disampaikan oleh Suryandaru & 
Setyaningtyas (2021) yang mengatakan 
game edukatif berbasis website dapat 
membuat suasana belajar menjadi 
menyenangkan, dan dapat diakses melalui 
berbagai perangkat seperti laptop maupun 
komputer. Berbagai keunggulan tersebut 
dapat menjadi kontribusi secara langsung 
pada peningkatan hasil belajar peserta didik 
baik dari pemahaman konsep, maupun 
motivasi dalam proses pembelajaran.  

Banyaknya keunggulan tersebut, 
mendorong banyak peneliti yang menguji 
efektivitas game edukatif berbasis website. 
Hal ini ditandai dengan maraknya penelitian 
terdahulu dalam rentang lima tahun terakhir 
yang menunjukkan bahwa media ini 
memberikan dampak positif terhadap hasil 
belajar peserta didik di semua mata 
pelajaran. Pada penelitian yang dilakukan 
oleh Dotutinggi et al (2023) yang meneliti 
tentang salah satu platform game edukatif 
berbasis website yaitu wordwall 
menunjukkan pengaruh yang signifikan 
terhadap hasil belajar peserta didik. Adapun 
pengembangan media pembelajaran 
berbasis website yang dilakukan oleh 
Adibowo et al. (2025) juga terbukti efektif 
dalam meningkatkan pemahaman dan hasil 
belajar peserta didik pada mata Pelajaran 
IPA.  

Berbagai literature terdahulu banyak 
membuktikan bahwa game edukatif berbasis 
website dapat mengubah metode pengajaran 
yang monoton menjadi pengalaman yang 
lebih menantang. Studi literatur yang 
dilakukan oleh Pratiwi Nawawi et al.(2025) 
membuktikan bahwa platform game 
edukatif seperti Kahoot, terbukti efektif 
dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan 
memperkuat pemahaman konsep. 
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Pendekatan kuis kompetitif di dalam game 
edukasi mampu menarik perhatian peserta 
didik, mendorong partisipasi aktif, serta 
memberikan umpan balik langsung 
(immediate feedback) yang membantu siswa 
mengenali tingkat penguasaan materi 
mereka. Adapun tinjauan literatur oleh 
Saputra & Subekti, (2024) yang sama-sama 
melakukan kajian literatur penggunakan 
media edukasi berbasis web pada mata 
pelajaran matematika membuktikan dari 
perspektif psikopedagogis, game edukasi 
terbukti efektif dalam memperkuat aspek 
afektif maupun kognitif siswa, yang pada 
gilirannya meningkatkan rasa percaya diri 
serta motivasi belajar siswa.  

Meskipun berbagai penelitian telah 
membuktikan efektivitas game edukatif 
berbasis website mampu meningkatkan hasil 
belajar, namun sebagian besar masih 
terbatas pada konteks pembelajaran tertentu.  
Dua literature review pada penelitian 
sebelumnya, sudah menunjukkan efektivitas 
penggunaan game edukaskatif berbasis 
website, namun kajian tersebut maish 
memiliki keterbatas empiris, diantaranya 
terbatasnya cakupan mata pelajaran dan 
jenis platform. Sebagian besar tinjauan 
literatur terdahulu masih sangat spesifik 
hanya pada mata pelajaran matematika. 
Belum ada gambaran komprehensif 
mengenai bagaimana karakteristik 
implementasi game edukasi secara lintas 
mata pelajaran. Selain itu, pemanfaatan yang 
dikaji hanya sebatas pada satu platform 
website saja. Penelitian ini hadir sebagai 
upaya untuk mengisi kesenjangan tersebut 
melalui pendekatan Systematic Literature 
Review (SLR) yang menganalisis tren 
penelitian game edukatif berbasis website 
dalam meningkatkan hasil belajar peserta 
didik. Kebaruan penelitian ini terletak pada 
cakupannya yang komprehensif mencakup 

tren demografi penelitian, karakteristik 
penggunaan game edukatif berdasarkan 
website dan dampak penggunaan terhadap 
hasil pembelajaran peserta didik secara 
menyeluruh. Sehingga mampu memberikan 
gambaran yang lebih lengkap dan landasan 
empiris yang lebih kuat untuk pendidik, 
pengembang media, maupun peneliti 
selanjutnya. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, 
penelitian ini berfokus pada tiga rumusan 
masalah yaitu bagaimana tren demografi 
publikasi penelitian game edukatif berbasis 
website dalam lima tahun terakhir, 
bagaimana karakteristik penggunaannya 
ditinjau dari platform dan mata pelajaran, 
serta bagaimana dampaknya terhadap hasil 
belajar peserta didik secara menyeluruh. 
Merujuk pada rumusan masalah tersebut, 
penelitian ini bertujuan untuk mencawab  
ketiga pertanyaan tersebut secara sistematis 
melalui pendekatan Systematic Literature 
Review (SLR) dengan tujuan untuk 
mengetahui tren demografi publikasi 
penelitian game edukatif berbasis website, 
mengetahui karakteristik penggunaan 
ditinjau dari platform dan mata pelajaran, 
serta dampaknya terhadap hasil belajar 
peserta didik.  
 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam studi 
ini adalah Systematic Literature Review 
(SLR). Metode ini dipilih karena 
memberikan pendekatan sistematis dan 
transparan untuk mengidentifikasi, 
mengevaluasi, dan mensintesis temuan 
penelitian atau studi yang relevan dengan 
topik yang diteliti. Penerapan metode SLR 
untuk menemukan novelty atau kebaruan 
dan landasan teoritis serta memudahkan 
pembaca jurnal untuk menyimpulkan isi dari 
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berbagai jurnal sekaligus, hanya dengan 
membaca satu artikel SLR (Harahap & 
Hasibuan, 2025). Artikel ini menggunakan 
perangkat lunak Publish or Perish (PoP) 
untuk mencari dan mengidentifikasi artikel 
ilmiah yang relevan dari Google Scholar 
dengan kata kunci game edukatif, website 
and elementary schoo. Penggunaan Google 
Scholar sebagai sumber data karena 
memberikan akses yang mudah, cepat, dan 
efisien terhadap berbagai literatur ilmiah dan 
penelitian terbaru (Chodijahtul et al., 2023). 
Proses seleksi artikel dilakukan berdasarkan 
kriteria inklusi dan eksklusi yang disusun 
untuk memastikan bahwa artikel benar-
benar relevan dengan tujuan penelitian. 
Adapun kriteria inklusi dan eksklusi yang 
digunakan dipaparkan pada tabel 1 berikut. 

 
Tabel 1. Kriteria Inklusi dan Eksklusi 

No Aspek Kriteria 
Inklusi 

Kriteria 
Eksklusi 

1 Jenis 
Dokumen 

Artikel 
jurnal 
peer-
reviewed 

Bukan Jurnal 
(prosiding, 
buku, tesis, 
skripsi 

2 Kelengkapan 
Artikel 

Full 
paper  

Tidak full 
paper 

3 Duplikasi Tidak 
artikel 
duplikasi 

Artikel 
duplikasi 

4 Tahun terbit 2021-
2025 

Di luar 
rentang 
tahun 2021-
2025 

5 Relevansi 
Topik 

Game 
edukatif 
berbasis 
website 

Tidak 
relevan 
dengan topik 
penelitian 

6 Jenjang 
Pendidikan 

Sekolah 
Dasar 

Di luar dasar 

7 Platform Berbasis 
website 

Berbasis 
offline/mobil
e 

8 Variabel Menguku
r Hasil 
Belajar 

Tidak 
mengukur 
hasil belajar 

 

 Kriteria inklusi dan eksklusi tersebut 
dijadikan sebagai pedoman objektif dalam 
menentekukan kelayakan setiap artikel. 
Artikel yang tidak memenuhi salah satu 
keriteria inklusi atau memenuhi salah satu 
kriteria eksklusi akan dikeluarkan dari 
proses seleksi agar tetap menjaga validitas 
dan kredibilitas hasil penelitian. Penerapan 
seluruh kriteria inklusi dan eksklusi tersebut 
divisualisasikan secara sistematis pada 
diagram alur Preferrend Reporting Items for 
Systematic Reviews and Meta-Analyses 
(PRISMA). Hasil proses seleksi tersebut 
divisualisasikan pada gambar 1 di bawah ini. 

 

 
Gambar 1. Hasil Diagram Prisma 
Pencarian awal litertaur dilakukan 

dengan menggunakan perangkat Publish or 
Perish pada basis data google scholar, yang 
menghasilkan sebanyak 821 artikel. 
Sebelum memasuki proses screening, 
dilakukan penyaringan awal yang 
menghasilkan eksklusi sebanyak 132 artikel. 
Sisa jurnal menjadi 689 yang kemudian 
mengikuti tahap screening. Artikel tersebut 
dievaluasi berdasarkan relevansinya dengan 
topik melalui pembacaan judul dan abstrak, 
menemukan sebanyak 467 artikel yang tidak 
relevan kemudian tersisa 222 artikel untuk di 



 
NUSRA: Jurnal Penelitian dan Ilmu Pendidikan Volume 7, Issue 3, August 2026 
 
 

Tren Penggunaan Game Edukatif Berbasis Website untuk Meningkatkan...  − 
Unsa Sabrina 

2125 

proses lebih lanjut. Dari 222 artikel tersebut, 
sebanyak 32 artikel di eksklusi, sehingga 
diperoleh  190 artikel yang masuk tahap 
eligibility  dengan melakukan penialaian 
lebih mendalam, dan menghasilkan 146 
artikel yang di eksklusi hingga tersisa 44 
artikel yang memenuhi seluruh kriteria dan 
dapat dianalisis secara mendalam untuk 
menjawab ketiga ketiga rumusan masalah 
yang ditetapkan secara kualitatif. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan diagram Prisma, terlihat 
bahwa dari total 821 studi yang 
diidentifikasi pada tahap awal, hanya sekitar 
5,3% artikel (n=44) yang memenuhi seluruh 
kriteria kelayakan untuk lebih dianalisis 
lebih lanjut. Hal ini menunjukkan adanya 
penyaringan yang sangat ketat untuk 
memastikan bahwa literatur yang direview 
benar-benar relevan dengan fokus 
penelitian, yaitu game edukatif berbasis 
website untuk meningkatkan haisl belajar 
dalam rentang waktu 5 thun terakhir 

Setelah menetapkan 44 artikel final 
melalui prosedur seleksi PRISMA, tahap 
selanjutnya adalah melakukan ekstraksi data 
untuk memetakan karakteristik pada 
setiapliteratur. Proses ini dilakukan dengan 
menyusun matriks sintesis yang mencakup 
identitas penulis, jenjang pendidikan, subjek 
penelitian, platform atau website yang 
digunakan, serta ringkasam hasil belajar 
sebagaimana disajikan pada tabel 2 analisis 
artikel di bawah ini. 

Tabel 2 Hasil Analisis Artikel 

No Penulis 
& 
Tahun 

Platform
/Media 

Mat
a 
Pelaj
aran 

Temua
n/Dam
pak 
terhad
ap 
Hasil 

Belaja
r  

1 Maw
arni 
et al., 
(2025
) 

Educapla
y 

IPAS Efektif 
mening
katkan 
proses 
dan 
hasil 
capaia
n 
belajar 
kogniti
f 
secara 
signifi
kan.   

2 Rusw
ati et 
al. 
(2025
) 

Kahoot 
(FAST) 

IPA 
(Sist
em 
Penc
ernaa
n) 

Menin
gkatka
n 
pemah
aman 
dan 
hasil 
belajar 
secara 
tajam 
(rata-
rata 
nilai 
pre-test 
47 
menjad
i 91).  

3 Inaya
ti & 
Setya
sto, 
(2024
) 

Lectora 
Inspire 

IPAS Sangat 
efektif 
mening
katkan 
skor 
rata-
rata 
hasil 
belajar 
dari 62 
menjad
i 83.   

4 Raha
yu & 
Rukm
ana 
(2022
) 

Baamboo
zle 

Mate
mati
ka 

Berpen
garuh 
signifi
kan 
dalam 
mening
katkan 
ketera
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mpilan 
operasi 
perkali
an 
matem
atika.  

5 Qonit
attsan
i & 
Sukar
di 
(2024
) 

Web-
based 
Game 

Baha
sa 
Indo
nesia 

Menin
gkatka
n 
antusia
sme, 
partisip
asi 
aktif, 
serta 
kemam
puan 
identifi
kasi 
ide 
pokok.   

6 Apria
na et 
al. 
(2025
) 

Gamificat
ion  

Umu
m 

Mendu
kung 
keman
dirian 
belajar 
dan 
otono
mi 
siswa 
di 
tingkat 
sekola
h 
dasar.   

7 Ni et 
a
l
. 
(
2
0
2
5
) 

Interactiv
e Games 

Mate
mati
ka 

(Studi
Literat
ur) 
Memb
uktikan 
game 
interak
tif 
sangat 
relevan 
dan 
efektif.   

8 Syam
sudin 
et 
al.( 2
021) 

Game 
engine 
Construct 

Mate
mati
ka 

Game 
edukati
f layak 
diguna
kan 
dan 
mening

katkan 
pemah
aman 
peserta 
didik. 

   
9 Hasa
nah et 
al. 
(2025
) 

Math 
Squirrel 
Game 

Mate
mati
ka 

Mamp
u 
mening
katkan 
motiva
si 
belajar 
siswa 
dalam 
materi 
matem
atika 
kompu
tasiona
l.  

10 Apria
na et 
al.,(2
025) 

E-Module 
Berbasis 
Web 

IPAS Integra
si gaya 
belajar 
diferen
siasi 
mening
katkan 
literasi 
sains 
siswa 
secara 
terukur
.  

11 Chair
unnas 
et 
al.20
22) 

Nearpod Umu
m 

Terbuk
ti 
mening
katkan 
minat 
belajar 
siswa 
secara 
interak
tif.   

12 Rahm
awati, 
dkk. 
(2025
) 

Escape 
Room 
Game 

IPA 
(Lin
gkun
gan) 

Menin
gkatka
n 
pemah
aman 
siswa 
terkait 
materi 
lingku
ngan.   
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13 Fidya
, 
d
k
k 
(
2
0
2
1
) 

Wordwall IPS Terbuk
ti 
mening
katkan 
hasil 
belajar 
peserta 
didik  

14 Runni
arsiti, 
dkk. 
(2025
) 

Web-
based 
Multimed
ia 

Mate
mati
ka 

Menin
gkatka
n 
pemah
aman 
konsep 
matem
atika 
peserta 
didik.   

15 Hand
ayani 
& 
Sari. 
(2024
) 

Construct 
2 

IPA Penge
mbang
an 
multim
edia 
dinilai 
sangat 
valid 
dan 
mensti
mulasi 
pembel
ajaran 
IPA.  

16 Fauzi 
& 
Boeri
swati, 
(2023
) 

Online 
Test 
Game 

Umu
m 

Strateg
i jarak 
jauh 
dengan 
game 
ujian 
efektif 
mempe
rbaiki 
capaia
n 
belajar.  

17 Zakir
man 
et al., 
(2022
) 

E-
Animatio
n Media 

IPA Menin
gkatka
n 
tingkat 
pemah
aman 
konsep

tual 
pada 
materi 
sains.  

  
18 Singh 

&
S
u
n
, 
2
0
2
5
) 

Minecraft 
(Metavers
e) 

STE
M 

Menin
gkatka
n 
kehadir
an 
sosial, 
pengal
aman 
bermai
n, dan 
luaran 
pembel
ajaran 
STEM.   

19 Widia 
Nand
a & 
Indra 
Hasib
uan, 
(2025
) 

Interactiv
e Media 

IPAS Menun
jang 
imple
mentas
i 
Kuriku
lum 
Merde
ka 
secara 
eksplor
atif dan 
interak
tif.   

20 Risa 
Lorea
na et 
al. 
(2024
) 

"GamesT
oLearnEn
glish" 

Baha
sa 
Inggr
is 

Persep
si 
positif 
dari 
siswa 
dalam 
memba
ntu 
mengin
gat dan 
menge
ksplora
si 
kosaka
ta.   

21 Huan
g 
& 
P
e
i 

Web-
based 
Inquiry 

STE
M 

Memb
antu 
penge
mbang
an 
identita
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(
2
0
2
4
) 

s sains 
pada 
unit 
pembel
ajaran 
STEM.   

22 Samu
el & 
Santo
sa. 
(2024
) 

Game 
Simulator 

Liter
asi 
Fina
nsial 

Menin
gkatka
n 
kecaka
pan 
siswa 
dalam 
perenc
anaan 
keuang
an 
dasar.   

23 Kade
k 
e
t 
a
l
.
, 
(
2
0
2
2
) 

Game 
Website 

Baha
sa 
Inggr
is 

Valid 
dan 
layak 
diguna
kan 
untuk 
pemah
aman 
bahasa 
Inggris 
dasar.   

24 Tiara
wati 
et al., 
(2025
) 

Wordwall 
(HOTS) 

IPA Media 
kuis 
interak
tif 
HOTS 
terbukt
i 
mendo
rong 
capaia
n hasil 
kogniti
f siswa.   

25 Saska
ra BG 
et al., 
(2024
) 

HTML-
Based 
Crosswor
d 

IPA Teka-
teki 
silang 
interak
tif 
berhasi
l 
memud
ahkan 

pemah
aman 
istilah 
sains.   

26 Murti
ningsi
h et 
al.(20
24) 

Grammar 
Monster 

Baha
sa 
Inggr
is 

Pening
katan 
ketera
mpilan 
gramm
ar / tata 
bahasa 
secara 
interak
tif.  

27 Weni
nggali
h, 
(2024
) 

Wordwall IPA Media 
interak
tif 
yang 
dikemb
angkan 
tervali
dasi 
sangat 
layak 
dan 
efektif.   

28 Sulai
man, 
dkk. 
(2025
) 

Wordwall Mate
mati
ka 
(Nu
mera
si) 

Inovasi 
game-
based 
learnin
g 
secara 
konsist
en 
mendo
ngkrak 
skor 
numera
si.   

29 Agust
i
n
,
d
k
k
.
(
2
0
2
5
) 

Gamificat
ion 

Mate
mati
ka 

(Studi 
Literat
ur) 
Memb
uktikan 
tren 
gamifi
kasi 
berdam
pak 
positif 
pada 
nilai 
matem
atika.   
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30 Fitri, 
dkk. 
(2023
) 

Math 
Hero's 
Adventur
e 

Mate
mati
ka 

Penge
mbang
an 
game 
edukas
i 
matem
atika 
yang 
atraktif 
dan 
layak 
uji.   

31 Surachm
an, dkk. 
(2025) 

Smart 
Apps 
Creator 

IPA 
(Pern
apas
an) 

Terbuk
ti 
praktis 
dan 
efektif 
sebagai 
alat 
bantu 
peraga 
sains 
pernap
asan.   

32 Setia
ningsi
h 
dsetia
ningsi
h et 
al.(20
24) 

Google 
Sites 

Umu
m 

Mendo
rong 
ketera
mpilan 
berpiki
r kritis 
dan 
literasi 
digital 
siswa.   

33 Levit
asari, 
dkk. 
(2024
) 

Power 
Point 
Game 

IPA Secara 
signifi
kan 
mendu
kung 
dan 
mendo
ngkrak 
aktivita
s 
belajar 
siswa.  

34 Uipha
nit e 
al., 
(2025
) 

Web 
Applicati
on 

Kesa
dara
n 
Siber 

Menan
amkan 
awaren
ess 
siswa 
terhada
p 

ancam
an 
kejahat
an 
phishin
g.   

35 Prati
wi 
Nawa
wi et 
al. 
(2025
) 

Kahoot Mate
mati
ka 

(Studi 
Literat
ur) 
Konsis
ten 
mening
katkan 
learnin
g 
outcom
es 
pelajar
an 
matem
atika.   

36 Yang 
e
a
l
.
,
(
2
0
2
5
) 

Game 
Berbasis 
ARCS 

Baha
sa 
Inggr
is 

Mekan
isme 
reward 
dalam 
game 
terbukt
i kuat 
memot
ivasi 
akuisis
i 
vocabu
lary.   

37 Tasm
ayanti
, dkk. 
(2025
) 

Canva 
Interaktif 

IPA 
(Jari
ng 
Mak
anan
) 

Imple
mentas
i 
multim
edia 
interak
tif 
merevo
lusi 
pemah
aman 
ekosist
em.   

38 Shen 
( 
2
0
2
3
) 

Mobile 
Game 
Apps 

Baha
sa 
Inggr
is 

Siswa 
lebih 
cepat 
dan 
tahan 
lama 
dalam 
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mengh
afal 
kosaka
ta baru.  

39 Wan 
& 
Herpe
ndi 
(2023
) 

Digital 
Storytelli
ng 

Umu
m 

Penggu
naan 
cerita 
digital 
web-
based 
terbukt
i 
mening
katkan 
engage
ment 
kelas.   

40 Purnama
, dkk. 
(2023) 

E-
Learning 
Berbasis 
Web 

Umu
m 

(Studi 
Literat
ur) 
Penggu
naan 
media 
daring 
dasar 
sudah 
terbukt
i 
mening
katkan 
nilai 
evaluas
i siswa.  

41 Arifah, 
dkk. 
(2025) 

Web-
Based 
Multimed
ia 

Baha
sa 
Inggr
is 

Pendek
atan 
konstru
ktivis 
membu
at 
siswa 
lebih 
mandir
i 
menyu
sun 

pemah
aman 
tata 
bahasa.   

42 Pastik
a
, 
d
k
k
. 
(
2
0
2
5
) 

Website 
Multimed
ia 

IPA 
(SD
A) 

Keman
dirian 
belajar 
siswa 
terdon
gkrak 
nyata 
pada 
materi 
Sumbe
r Daya 
Alam.   

43 Fatur
oc
h
m
an 
(2
02
3) 

Wordwall Kete
ramp
ilan 
Moto
rik 

Interak
si 
digital 
secara 
tidak 
langsu
ng 
melatih 
fine 
motor 
skills 
siswa.   

44 Nara
wati, 
dkk. 
(2025
) 

Game 
Edukasi 
(Umum) 

Kog
nitif / 
Umu
m 

Mengu
bah 
konsep 
materi 
abstrak 
menjad
i 
mudah 
dipaha
mi 
(memp
erkuat 
hasil 
kogniti
f).  
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Tabel 2 analisis di atas merangkum 
keseluruhan 44 artikel yang menjadi sumber 
data dalam penelitian ini. Artikel-artikel 
tersebut mencakup berbagai platform game 
edukatif berbasis website, beragam mata 
pelajaran.  Keberagaman karakteristik 
tersebut memberikan gambaran mengenai 
tren dan pola penelitian game edukatif 
berbasis website dalam berbagai konteks 
pembelajaran. Hasil informasi pada tabel 
diatas selanjutnya dianalisis sistematis 
berdasarkan 3 rumusan masalah yang 
ditetapkan.  

Tren Demografi Publikasi 

Untuk menjawab rumusan masalah 
yang pertama, pada bagian ini akan 
menyajikan tren demografi terhadap artikel 
yang dipilih. Untuk melihat perkembangan 
penggunaan game edukatif berbasis website 
analisis tren demografi pertama 
memfokuskan pada kuantitas publikasi dari 
tahun ke tahun 

Gambar 2. Bagan Tahun Publikasi 

Berdasarkan tabel 2, tren kuantitas 
publikasi menunjukkan bahwa kajian 
tentang game edukatif berada di puncaknya 
pada tahun 2025. Hal ini terjadi karena tahun 
2021-2022 masih terjadi masa pandemi, 
yang membuat guru dan peneliti masih 
berfokus pada teknologi dasar seperti zoom, 
google scholar, ataupun whatsapp. 
Pemanfaatan teknologi maupun inovasi 

teknologi pembelajaran selama pandemi, 
tidak terlalu efektif, namun setelah 
menghadapi masa pandemi masyarakat 
mulai beradaptasi dan memanfaatkan tekogi 
secara penuh (Nugroho et al., 2021)  Selain 
itu, lonjakan dari tahun 2023-2025 juga 
dipengaruhi oleh penerapan kurikulum 
merdeka yang menuntut pembelajaran 
berpusat pada peserta didik dan pemanfaatan 
teknologi secara interaktif. Tingginya 
publikasi tidak hanya berpusat pada 1 
wilayah saja, jika dilihat dari demografi asal 
penerbitannya, game edukatif berbasis 
website ini telah menjadi bahan penelirtian 
baik di tingkat nasional maupun global. 
Berikut rincian persebarannya pada gambar 
3. 

Gambar 3. Persebaran Negara 

Berdasarkan gambar tersebut, 
terlihat bahwa game edukatif berbasis 
website didominasi oleh publikasi dari 
Indonesia. Meskipun demikian, topik ini 
juga mendapatkan perhatian global yang 
dibuktikan dengan hadirnya kontribusi dari 
penerbit dari berbagai negara seperti Inggris, 
Jerman, Prancis, dan Amerika Serikat.Hal 
ini menunjukkan bahwa topik ini menjadi 
tren berskala internasional. Keterlibatan para 
peneliti dari berbagai negara menghasilkan 
variasi konsep dan temuan yang beragam. 
Untuk mengidentifikasi tren topik secara 
lebih mendalam dari kumpulan literatur 
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tersebut dilakukan pemetaan jaringan 
menggunakan perangkat lunak VOSviewer 
yang disajikan pada gambar 4 berikut. 

 

Gambar 4. Network Visualization 

Hasil Network Visualization 
memperlihatkan berebrapa hal. Klaster 
utama fokus pada kata kunci “media 
penbelajaran”, “game edukatif” dan “hasil 
belajar” tampil dengan ukuran terbesar dan 
terhubung erat dengan klata “SD”. Hal ini 
menunjukkan bahwa mayoritas penelitian 
dalam 5 tahun terkahir berfokus pada 
menguji efektivitas game untuk mengukur 
nilai akademik siswa SD. Klaster berikutnya 
membahas alat dan platform digital seperti 
wordwall, quizizz, kahoot memiliki tarikan 
paling kuat menuju variabel hasil belajar. 
Klaster yang terkahir adalah desain dan 
metode riset yang menunjukkan bahwa 
penelitian tidak hanay berhenti pada 
pemanfaatan platform yang sudah ada, tetapi 
juga modifikasi desain agar sesuai 
karakteristik materi tertentu.  

Pada Network Visualization sudah 
memetakan hubungan keterkaitan antara 
platform web dengan hasil belajar. 
Berikutnya diperlukan visualisasi yang 
menunjukkan topik-topik tersebut mulai 
populer diteliti dengan menggunakan 
Overlay Visualization. Berikut visualisasi 

Overlay Visualization terdapat pada gambar 
5. 

Gambar 5. Overlay Visualization 

Gambar 5 menunjukkan overlay 
visualization yang menggambarkan 
perkembangan temporal kata kunci 
berdasarkan rentang waktu publikasi. Kata 
kunci “web” dan “outcame” mendominasi 
sebagai topik yang mendominasi sepanjang 
periode penelitian. Warna biru seperti effect, 
science, dan development mengindikasikan 
bahwa penelitian ini awalnya hanya 
berfokus pada evektivitas dan 
pengembangan media pembelajaran, seiring 
berjalannya waktu muncul kata kunci warna 
kuning seperti systematic literature review, 
platform, dan serious game yang 
menunjukkan adanya pergeseran fokus 
penelitian menju kajian yang kebih 
sistematis  dan berbasis platform periode 
terkini. Tren ini menunjukkan bahwa 
penelitian game edukatif berbasis website 
terus berkembang dan membutuhkan sistesis 
yang komprehensif melalui pendekatan 
tinjauan sitematis. Untuk memperkuat 
gambaran tersebut disajikan density 
vsualization yang terdapat pada gambar 6. 
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Gambar 6. Density Visualization 

Gambar 6 diatas menampilkan 
density visualization yang menggambarkan 
tingkat konsentrasi kata kunci dalam 
penelitian game edukatif berbasis website. 
Berdasarkan visualisasi tersebut, kata kunci 
“web” dan “outcome” tampak mendominasi 
dengan warna kuning paling terang., 
mengidentifikais bahwa kedua topik tersebut 
merupakan fokus utama yang paling banyak 
dikaji dalam literatur yang ada. Disisi lain 
kata kunci seperti systematic literature 
review dan gamication berada pada zona 
berwarna biru dengan tingkat konsentrasi 
rendah, yang menunjukkan kajian sistematid 
dan pendekatan gamifikasi dalam konteks 
ini masih terbatas. Hal ini secara visual 
memperkuat kesenjangan penelitian yang 
telah diidentifikasi sebelumnya, sekaligus 
mempertegas relevansi dan urgensi puntuk 
dilakukan penelitian.  

Karakteristik Game Edukatif 

Platform website menjadi dimensi 
karakteristik penting yang menentukan 
bagaimana game edukatif dirancang, 
diakses, dan diimplementasikan dalam 
proses pembelajaran. Analisis terhadap 44 
artikel yang disertakan dalam tinjauan 
sistematis ini mengungkapkan keberagaman 
karakteristik game edukatif berbasis website 
yang cukup signifikan. Secara garis besar, 
media yang digunakan oleh para peneliti 

pada rentang tahun 2021 hingga 2025 
diklasifikasikan kedalam dua tahap yang 
pertama penggunaan platform siap pakai dan 
pengembangan media secara mendiri. 

Pada kelompok platform spesifik, 
wordwall tercatat sebagai media yang paling 
sering dirujuk yaitu sebanyak 5 artikel. 
posisi selanjutnya diikuti oleh pemanfaatan 
game engine Construct (2 artikel) dan 
platform asesmen Kahoot (2 artikel). 
Beberapa platform interaktif lainnya seperti 
Educaplay, Baamboozle, Nearpod, hingga 
ruang virtual Minecraft (Metaverse) juga 
dimanfaatkan oleh peneliti, namun dengan 
frekuensi kemunculan yang relatif minim, 
yakni masing-masing hanya 1 artikel. 
Penggunaan platform ini mendominasi 
karena mampu memicu partisipasi aktif 
peserta didik dengan adanya fitur imteraltif 
seperti kuis dan teka-teki yang membuat 
suasana kelas menajdi menyenangkan 
(Cholis Arif, 2024). Berbagai pilihan 
permainan yang tersedia memungkinkan 
guru sekolah dasar untuk dapat 
memanfaatkan media dengan cepat tanpa 
perlu memiliki keahlian dalam 
pemrograman (Aryani et al., 2021). Selain 
itu, analisis terhadap karakteristik platform 
memperlihatkan bahwa elemen gamifikasi  
yang digunakan adalah sistem penghargaan 
dasar seeprti poin dan papan peringkat. Pada 
template siap pakai seperti wordwall 
maupun kahoot, fitur ini sudah terintegrasi 
secara otomatis dan terbukti mampu 
menambah motivasi peserta didik dalam 
kelas. 

Namun demikian, temuan yang 
paling menonjol dari temuan ini adalah 
tingginya artikel yang merujuk pada 
pengembangan game edukatif secara 
mandiri. Banyak peneliti yang merancang 
platform tercermin dari penamaan seperti 
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HTML-Based crossword, Math Hero’s 
Adventure, We-Based Inquiry.Tingginya 
kec enderungan pengembangan media 
karena template instan seringkali memiliki 
keterbatasan dalam mengakomodasi 
kebutuhan pedagogis pada jenjang 
Pendidikan dasar. Pengembangan media 
memberikan keleluasaan penuh untuk 
merancang sesuai dengan kebutuhan dan 
karakteristik materi. Untuk itu, sebagai 
seorang guru harus memiliki kompetensi 
yang kuat, khususnya dalam teknologi 
informasi baik dalam hal memanfaatkan 
teknologi informasi maupun 
mengembangkan konten yang berbasis 
teknologi . 

Dampak Terhadap Hasil Belajar 

Berdasarkan ekstraksi dari 44 artikel 
yang memenuhi kriteria inklusi, tinjauan ini 
menunjukkan bahwa penggunaan media 
edukatif berbasis website memberikan 
dampak positif yang signifikan terhadap 
peningkatan hasil belajar peserta didik. 
Seperti penelitian yang dilakukan oleh 
(Mawarni et al., 2025) yang mengalami 
kenaikan haisl belajar kognitif daru 60% 
(kategori tidak tuntas) pada siklus 1 berubah 
menjadi 80% (kategoru tuntas). Hasil 
penelitian yang dilakukan oleh Arifah et 
al.(2025) juga mendapatkan hasil yang 
signifikan, nilai rata-rata meningkat dari 
35,15 (pre-test) menjadi 87,65 (post-test). 
Uji statistik menunjukkan nilai thitung 
(43,424) jauh lebih besar daripada ttabel 
(2,040) dengan signifikansi 0,00 < 0,05, 
yang membuktikan media ini sangat efektif 
meningkatkan hasil belajar. Hal ini 
menegaskan bahwa penggunaan media 
interaktif berbasis website tidak sekedar 
sebagai fungsi hiburan, melainkan 
instrument pedagogis yang secara 

fungsional mampu meningkatkan 
pemahaman kognitif. 

Menariknya, dampak signifikan ini 
menunjukkan tingkat adaptalitas yang 
tinggi.  Ketika diterapkan pada berbagai 
mata pelajaran dengan karakteristik yang 
berbeda. Misalnya pada Pelajaran IPAS , 
khususnya pada materi yang melibatkan 
proses tak kasat mata, media edukatif dapat 
memvisualisasikan konsep abstrak menjadi 
sebuah visual yang mudah dipahami, selain 
itu juga dapat meningkatkan partisipasi 
peserta didik meskipun pada materi yang 
dianggap sulit seperti sains serta seuai 
dengan teori belajar konstruktivisme yang 
menekankan pembelajaran lebih aktif dan 
bermakna n (Zahra et al., 2025).  Disisi lain, 
pada mata pelajaran matematika game 
edukatif berbasis website juga efektif 
melatih logika dan pemecahan masalah 
melalui simulasi numerik yang interaktif dan 
bertahap (Fitri et al., 2023) 

Meskipun seluruh literatur 
memberikan dampak positif, namun sintesis 
ini juga menggarisbawahi bahwa hasil 
belajar yang signifikan tidak terjadi secara 
otomatis. Keberhasilan implementasi media 
game edukatif berbasis website juga 
membutuhkan kesiapan guru dalam 
mengintegrasikan skenario pembelajaran 
dalam alur pembelajaran yang bermakna. 

Lebih jauh lagi, dari keseluruhan 
artikel yang dianalisis, belum ditemukan 
kajian yang secara eksplisit 
mengintegrasikan nilai-nilai budaya atau 
kearifan lokal dalam narais maupun elemen 
visual game edukatif berbasis website. Pada 
peserta didik usia sekolah dasar, 
mengintegrasikan kekayaan lokal dengan 
teknologi pendidikan modern merupakan 
pendekatan inovatif yang yang sangat 
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esensial. Pendekatan sosiokultural tidak 
hanya berfungsi mentransfer pengetahuan 
akademik, tetapi juga membangun 
kedekatan emosional peserta didik terhadap 
materi pelajaran. Oleh kerena itu, arah 
pengembangan media game edukatif ke 
depannya tidak hanya berfokus pada 
kemutakhiran platform, tetapi juga kekayaan 
muatan kontekstual daerah untuk 
menghadirkan pengalaman belajar yang 
lebih bermakna.  

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil tinjauan literatur 
sistematis terhadap 44 artikel yang 
dipublikasikan pada rentang tahun 2021-
2025, dapat disimpulkan tiga temuan utama. 
Pertama tren publikasi mencapai puncaknya 
pada tahun 2025 dengan dominasi lokus 
penelitian di Indonesia, merefleksikan 
tingginya adopsi digital pasca-pandemi dan 
penyesuaian terhadap kurikulum yang 
berpusat pada peserta didik. Kedua, analisis 
karakteristik platform menunjukkan 
mayoritas pendidik memanfaatkan template 
praktis siap pakai. Sementara itu, untuk 
untuk kajian materi yang berfokus pada 
mekanika spesifik seperti simulasi logika 
matematika atau materi yang membutuhkan 
visualisasi seperti IPAS, lebih memilih jalur 
pengembangan mandiri. Terlepas dari 
variasi platform tersebut, penggunaan media 
game edukatif berbasis website terbukti 
secara konsisten memberikan dampak 
positif yang signifikan terhadap peningkatan 
hasil belajar peserta didik. Peningkatan ini 
didorong oleh kapasitas media dalam 
mengonkretkan materi yang abstrak, 
menstimulasi motivasi melalui elemen 
gamifikasi, dan mengelola beban kognitif 
siswa secara optimal. 
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