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Abstrak 
 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan inovasi pembelajaran di sekolah dasar 
untuk meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan keterlibatan siswa yang masih rendah 
akibat dominasi metode konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
model pembelajaran Game Based Learning (GBL) dalam pembelajaran di sekolah dasar 
melalui kajian literatur. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review 
(SLR) dengan menganalisis 20 artikel penelitian nasional dan internasional yang relevan 
dalam rentang lima tahun terakhir. Proses analisis meliputi identifikasi, seleksi, evaluasi, 
dan sintesis temuan penelitian. Hasil kajian menunjukkan bahwa model GBL secara 
konsisten berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada berbagai 
mata pelajaran, terutama IPA dan matematika, dengan rata-rata peningkatan capaian 
akademik antara 15–25%. Selain itu, GBL terbukti meningkatkan motivasi intrinsik, 
keterlibatan aktif, kemampuan berpikir kritis, serta kolaborasi siswa. Model GBL 
berbasis digital menunjukkan efektivitas lebih tinggi dibandingkan permainan 
konvensional karena menyediakan umpan balik instan dan visualisasi interaktif. Dengan 
demikian, GBL merupakan pendekatan inovatif yang efektif dan relevan untuk 
diterapkan dalam pembelajaran di sekolah dasar. 
 
Kata Kunci: Game Based Learning, Pembelajaran Sekolah Dasar, Motivasi Belajar, Hasil 
Belajar, Kajian Literatur 
 
 

Abstract 
This study was motivated by the need for innovative instructional approaches in 
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A. Pendahuluan 
 

Pembelajaran di sekolah dasar merupakan tahap fundamental dalam membentuk dasar 
kognitif, afektif, dan psikomotor peserta didik. Namun, berbagai hasil penelitian dalam lima 
tahun terakhir menunjukkan bahwa praktik pembelajaran di sekolah dasar masih didominasi 
oleh pendekatan konvensional yang berpusat pada guru (teacher-centered learning), sehingga 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran belum optimal. Kondisi ini berdampak pada 
rendahnya motivasi belajar, kurangnya partisipasi aktif, serta belum maksimalnya hasil belajar 
siswa pada berbagai mata pelajaran inti seperti IPA, matematika, IPS, dan Bahasa Indonesia 
(Azizah et al., 2025; Minisa et al., 2025; Pratama & Larasati, 2024). Penelitian Astuti et al. (2025) 
menunjukkan bahwa kemampuan berhitung siswa sekolah dasar masih berada pada kategori 
sedang dan cenderung stagnan ketika pembelajaran dilakukan secara konvensional tanpa 
pendekatan inovatif. Hasil penelitian Andika et.,al (2025) menunjukkan bahwa kesulitan belajar 
disebabkan oleh kombinasi faktor internal, seperti rendahnya motivasi, kurangnya kepercayaan 
diri, serta kebiasaan dan kesiapan belajar yang belum optimal; dan faktor eksternal, seperti 
metode pembelajaran yang monoton, keterbatasan sarana, minimnya dukungan orang tua, dan 
pengaruh negatif teknologi. 

Hal serupa ditemukan oleh Fadhilah et al. (2025) yang melaporkan bahwa keterampilan 
membaca siswa kelas rendah belum menunjukkan peningkatan signifikan sebelum 
diterapkannya model pembelajaran berbasis permainan. Bahkan dalam konteks literasi sains, 
Lathifah dan Jupriyanto (2026) mengungkapkan bahwa rendahnya keterlibatan siswa menjadi 
salah satu faktor penghambat penguasaan konsep IPA. Permasalahan tersebut menunjukkan 
adanya kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran abad ke-21 yang menuntut keterlibatan 
aktif, kolaborasi, kreativitas, dan pemecahan masalah dengan praktik pembelajaran yang masih 
bersifat satu arah. Dalam konteks ini, diperlukan strategi pembelajaran yang mampu 
mengintegrasikan unsur motivasi intrinsik dan pengalaman belajar yang menyenangkan tanpa 
mengurangi kedalaman materi akademik. Salah satu pendekatan yang berkembang pesat adalah 
Game-Based Learning (GBL).  

Game-Based Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan struktur 
dan mekanisme permainan untuk mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Pendekatan ini 
mengintegrasikan elemen seperti tantangan, sistem level, poin, umpan balik instan, dan 
penghargaan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Muttaqin et al., 2025). 
Menurut Wijayati (2023), penggunaan GBL berbantuan platform digital seperti Quizizz AI 
mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan adaptif, sehingga siswa lebih aktif 
dalam proses pembelajaran IPS. Berbagai penelitian empiris menunjukkan efektivitas GBL 

elementary schools to improve students’ learning outcomes, motivation, and 
engagement, which remain relatively low due to the continued dominance of 
conventional teaching methods. The purpose of this research was to analyze the Game-
Based Learning (GBL) model in elementary school instruction through a literature 
review. This study employed a Systematic Literature Review (SLR) method by 
examining 20 relevant national and international research articles published within the 
last five years. The analysis process included identification, selection, evaluation, and 
synthesis of research findings. The results reveal that the GBL model consistently has a 
positive impact on students’ academic achievement across various subjects, particularly 
science and mathematics, with an average improvement ranging from 15% to 25%. 
Furthermore, GBL significantly enhances students’ intrinsic motivation, active 
engagement, critical thinking skills, and collaborative abilities. Digital-based GBL 
demonstrates higher effectiveness compared to conventional game approaches due to 
its instant feedback mechanisms and interactive visualization features. Therefore, GBL 
is considered an innovative, effective, and relevant instructional approach for 
implementation in elementary school learning contexts. 
 
Keywords: Game-Based Learning, Elementary Education, Learning Motivation, 
Learning Outcomes, Literature Review 
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dalam meningkatkan hasil belajar. Pratama dan Larasati (2024) menemukan adanya 
peningkatan signifikan skor post-test pada pembelajaran IPA setelah penerapan GBL 
dibandingkan metode konvensional.  

Gulo dan Rizqi (2026) juga melaporkan bahwa penerapan GBL berbantuan PATEM 
meningkatkan pemahaman konsep siswa secara signifikan dibandingkan kelas kontrol. Dalam 
konteks matematika, penelitian oleh Astuti et al. (2025) membuktikan bahwa GBL mampu 
meningkatkan kemampuan numerasi siswa melalui aktivitas permainan terstruktur. Penelitian 
lainnya yang dilakukan oleh Ulfa et.al., (2022) Hasil implementasi Game Based Learning pada 
kemampuan numerasi menunjukkan hasil siklus I PTK sebesar 53% dan siklus II Penelitian 
Tindakan Kelas sebesar 89%. Sedangkan pada kemampuan literasi menunjukkan hasil siklus I 
sebesar 51% dan siklus II sebesar 68%.   Simpulan   pada   penelitian   ini   menunukkan   bahwa   
implementasi   Game   based   learning   mampu meningkatkan kemampuan literasi dan 
numerasi siswa di SD Islam Nurul Muttaqin kota Malang. 

Selain meningkatkan hasil belajar, GBL juga berdampak pada aspek afektif siswa. Azizah et 
al. (2025) menyimpulkan bahwa GBL efektif dalam meningkatkan minat belajar karena 
menghadirkan suasana kompetitif yang sehat dan pengalaman belajar yang menyenangkan. 
Penelitian Minisa et al. (2025) memperkuat temuan tersebut dengan menunjukkan adanya 
peningkatan motivasi belajar siswa IPS setelah implementasi GBL. Purnama et al. (2026) juga 
menemukan bahwa penerapan GBL secara bertahap mampu meningkatkan motivasi intrinsik 
siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Dalam perspektif teoritik, GBL berakar pada teori 
konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman aktif dan 
interaksi sosial. Elemen permainan dalam GBL memungkinkan siswa untuk bereksplorasi, 
bereksperimen, dan memperoleh umpan balik langsung terhadap kesalahan mereka. Selain itu, 
teori motivasi seperti Self-Determination Theory menjelaskan bahwa elemen otonomi, 
kompetensi, dan keterhubungan dalam permainan dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa 
(Azizah et al., 2025).  

Kajian literatur terbaru menunjukkan bahwa implementasi GBL tidak hanya terbatas pada 
satu mata pelajaran, tetapi dapat diterapkan secara lintas kurikulum. Riyadi dan Zulfiati (2023) 
menemukan peningkatan prestasi belajar IPS kelas V melalui GBL. Sementara itu, Fadhilah et al. 
(2025) melaporkan peningkatan keterampilan membaca siswa kelas II melalui pendekatan 
serupa. Bahkan dalam konteks literasi sains, Lathifah dan Jupriyanto (2026) menemukan bahwa 
penggunaan media Baamboozle berbasis GBL mampu meningkatkan literasi sains siswa secara 
signifikan. Meskipun berbagai penelitian menunjukkan hasil positif, temuan-temuan tersebut 
masih bersifat parsial dan tersebar dalam berbagai studi dengan desain dan konteks berbeda. 
Belum terdapat sintesis komprehensif yang secara sistematis mengkaji efektivitas GBL di 
sekolah dasar dalam lima tahun terakhir. Oleh karena itu, diperlukan suatu kajian literatur yang 
mendalam untuk mengidentifikasi pola, tren, serta kekuatan dan keterbatasan implementasi 
GBL dalam pembelajaran sekolah dasar.  

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis model 
pembelajaran Game-Based Learning dalam konteks pembelajaran sekolah dasar melalui kajian 
literatur sistematis. Secara khusus, penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengidentifikasi tren 
penelitian GBL dalam lima tahun terakhir; (2) menganalisis dampak GBL terhadap hasil belajar 
siswa; (3) mengkaji kontribusi GBL terhadap motivasi dan keterlibatan belajar; serta (4) 
mensintesis temuan penelitian untuk memberikan rekomendasi implementasi GBL di sekolah 
dasar. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi teoretis berupa pemetaan 
komprehensif perkembangan penelitian GBL di sekolah dasar serta kontribusi praktis berupa 
rekomendasi strategis bagi guru dan pengembang kurikulum dalam mengimplementasikan 
pembelajaran berbasis permainan secara efektif. 
 
B. Metodologi 
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain Systematic Literature 
Review (SLR) untuk mengkaji secara komprehensif implementasi Game Based Learning (GBL) 
dalam pembelajaran di sekolah dasar. Pendekatan SLR dipilih karena memungkinkan peneliti 
melakukan identifikasi, evaluasi kritis, dan sintesis temuan penelitian terdahulu secara 
sistematis dan transparan. Metode ini banyak direkomendasikan dalam penelitian pendidikan 
untuk menghasilkan kesimpulan berbasis bukti yang kuat dan dapat direplikasi (Snyder, 2019; 
Xiao & Watson, 2019).  
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Gambar.1 PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) 

 
Dalam pelaksanaannya, penelitian ini mengacu pada pedoman PRISMA (Preferred 

Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) yang memberikan kerangka 
pelaporan terstruktur dalam proses identifikasi, penyaringan, kelayakan, dan inklusi artikel. 
Rancangan penelitian diawali dengan perumusan pertanyaan penelitian yang berfokus pada 
karakteristik implementasi GBL di sekolah dasar, pengaruhnya terhadap hasil belajar dan 
motivasi siswa, serta tren publikasi dalam lima tahun terakhir.  

Penelusuran literatur dilakukan secara sistematis pada beberapa basis data akademik 
bereputasi, yaitu Scopus, ScienceDirect, ERIC, Google Scholar, dan Garuda. Pemilihan basis data 
tersebut didasarkan pada pertimbangan kelengkapan cakupan publikasi bidang pendidikan dan 
teknologi pembelajaran. Strategi pencarian menggunakan kombinasi kata kunci “Game Based 
Learning”, “Primary School”, “Elementary Education”, “Learning Outcomes”, dan “Motivation” 
dengan operator Boolean untuk memastikan relevansi dan keluasan hasil pencarian.  

Kriteria inklusi dalam penelitian ini meliputi artikel empiris yang dipublikasikan pada 
rentang tahun 2020–2025, berfokus pada siswa sekolah dasar, serta menjelaskan metode 
penelitian secara jelas. Artikel non-empiris seperti opini, editorial, atau prosiding tanpa data 
penelitian dikeluarkan dari proses seleksi. Proses penyaringan dilakukan melalui tahap 
identifikasi judul dan abstrak, diikuti dengan telaah teks lengkap untuk memastikan kesesuaian 
dengan fokus penelitian. Langkah ini penting untuk menjaga validitas sintesis dan mengurangi 
bias seleksi (Page et al., 2021).  

Berdasarkan proses tersebut, diperoleh dua puluh artikel yang memenuhi kriteria dan 
dianalisis lebih lanjut. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode 
dokumentasi, yaitu dengan mengunduh dan mengarsipkan artikel yang telah memenuhi kriteria 
seleksi. Instrumen penelitian berupa lembar ekstraksi data yang dikembangkan secara 
sistematis untuk mencatat informasi penting dari setiap artikel. Komponen yang dicatat 
meliputi identitas penulis dan tahun publikasi, desain penelitian, jumlah sampel, mata pelajaran, 
jenis permainan yang digunakan (digital maupun non-digital), variabel yang diukur, serta 
temuan utama penelitian. Pengembangan instrumen ini mengacu pada praktik umum dalam 
systematic review agar proses sintesis data berjalan konsisten dan komprehensif (Kitchenham 
& Charters, 2020). Untuk meningkatkan reliabilitas, format ekstraksi data ditelaah kembali 
melalui diskusi sejawat guna memastikan keseragaman interpretasi data.  

Teknik analisis data dilakukan melalui sintesis naratif dan analisis kuantitatif deskriptif. 
Sintesis naratif digunakan untuk mengidentifikasi pola temuan, karakteristik implementasi, 
serta dampak GBL terhadap pembelajaran. Pendekatan ini relevan dalam penelitian pendidikan 
karena memungkinkan integrasi temuan dari berbagai desain penelitian yang heterogen (Popay 
et al., 2020). Sementara itu, untuk artikel kuantitatif yang menyediakan data statistik, dilakukan 
perhitungan effect size menggunakan rumus Cohen’s d guna mengetahui besar pengaruh GBL 
terhadap hasil belajar atau motivasi siswa. Interpretasi nilai effect size mengikuti kriteria 
Cohen, yaitu 0,20 (kecil), 0,50 (sedang), dan ≥0,80 (besar).  

Penggunaan analisis effect size penting untuk memperkuat kesimpulan mengenai 
efektivitas intervensi pembelajaran berbasis permainan (Lakens, 2022). Selain itu, dilakukan 
analisis tren publikasi dengan mengelompokkan artikel berdasarkan tahun terbit untuk melihat 
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perkembangan minat penelitian terhadap GBL di sekolah dasar. Analisis ini memberikan 
gambaran dinamika riset dan arah perkembangan inovasi pembelajaran berbasis permainan 
dalam konteks pendidikan dasar. Dengan metodologi yang sistematis, transparan, dan berbasis 
pedoman internasional, penelitian ini diharapkan mampu menghasilkan sintesis ilmiah yang 
valid dan memberikan kontribusi teoretis maupun praktis dalam pengembangan pembelajaran 
berbasis permainan di sekolah dasar. 

 
C. Hasil dan Pembahasan  

 
Berdasarkan proses seleksi menggunakan pendekatan PRISMA, diperoleh 20 artikel yang 

memenuhi kriteria inklusi. Artikel-artikel tersebut dipublikasikan dalam rentang tahun 2020–
2026 dan mencakup berbagai desain penelitian, termasuk eksperimen, quasi-eksperimen, PTK, 
R&D, dan studi kuantitatif deskriptif. 

Tabel. 1 Sintesis Artikel Hasil Review Game-Based Learning di Sekolah Dasar (2020–
2026) 

No 
Penulis & 

Tahun 
Tujuan 

Penelitian 
Metode Sampel Variabel Hasil Utama 

1 
Yuliana & 
Hartono 
(2020) 

Menguji 
efektivitas GBL 
pada 
matematika 

Eksperimen 
60 
siswa 
kelas IV 

Hasil belajar 

Nilai rata-rata 
meningkat 
signifikan 
(p<0,05) 

2 
Hidayat et 
al. (2021) 

Mengukur 
pengaruh GBL 
pada IPA 

Quasi 
eksperimen 

48 
siswa 
kelas V 

Hasil belajar 
Skor post-test 
meningkat 20% 

3 
Andriani et 
al. (2021) 

Menilai dampak 
GBL terhadap 
motivasi IPS 

Kuantitatif 
40 
siswa 
kelas III 

Motivasi & 
hasil belajar 

Motivasi 
meningkat 
signifikan 

4 
Rahmawati 
et al. 
(2022) 

Mengembangkan 
GBL berbasis 
HOTS 

Eksperimen 
50 
siswa 
kelas III 

Berpikir 
kritis 

Peningkatan 
signifikan 
kemampuan 
HOTS 

5 
Sari & 
Nugroho 
(2022) 

Meningkatkan 
aktivitas belajar 
Bahasa 
Indonesia 

PTK 
28 
siswa 
kelas II 

Aktivitas 
belajar 

Aktivitas 
meningkat tiap 
siklus 

6 
Nasution 
et al. 
(2022) 

Menguji 
efektivitas GBL 
pada IPA 

Quasi 
eksperimen 

54 
siswa 
kelas V 

Motivasi & 
hasil belajar 

Kedua variabel 
meningkat 
signifikan 

7 
Wijayati 
(2023) 

Mengembangkan 
GBL berbasis 
Quizizz AI 

R&D 
52 
siswa 
kelas V 

Motivasi 
belajar 

Media valid & 
efektif 

8 
Putri et al. 
(2023) 

Meningkatkan 
problem solving 
matematika 

Eksperimen 
62 
siswa 
kelas IV 

Problem 
solving 

Peningkatan 
signifikan 

9 
Dewi et al. 
(2023) 

Mengembangkan 
media membaca 
berbasis GBL 

R&D 
45 
siswa 
kelas II 

Kemampuan 
membaca 

Valid dan efektif 

10 
Riyadi & 
Zulfiati 
(2023) 

Menguji GBL 
pada IPS 

Eksperimen 
56 
siswa 
kelas V 

Prestasi 
belajar 

Prestasi 
meningkat 
signifikan 

11 
Pratama & 
Larasati 
(2024) 

Menguji GBL 
pada IPA 

Quasi 
eksperimen 

60 
siswa 
kelas II 

Hasil belajar 
Effect size besar 
(d=0,85) 

12 
Kurniawan 
et al. 
(2024) 

Meningkatkan 
literasi sains 

Eksperimen 
55 
siswa 
kelas V 

Literasi sains 
Peningkatan 
18% 

13 
Astuti et al. 
(2025) 

Menguji GBL 
pada numerasi 

Eksperimen 
58 
siswa 
kelas III 

Kemampuan 
berhitung 

Peningkatan 
signifikan 

14 Fadhilah et Meningkatkan PTK 30 Kelancaran Peningkatan 2 
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No 
Penulis & 

Tahun 
Tujuan 

Penelitian 
Metode Sampel Variabel Hasil Utama 

al. (2025) membaca kelas 
rendah 

siswa 
kelas II 

membaca siklus 

15 
Azizah et 
al. (2025) 

Mengkaji minat 
belajar melalui 
GBL 

Literatur 
18 
artikel 

Minat belajar 
GBL efektif 
meningkatkan 
minat 

16 
Minisa et 
al. (2025) 

Menguji GBL 
pada IPS 

Kuantitatif 
45 
siswa 
kelas V 

Motivasi 
Motivasi 
meningkat 
signifikan 

17 
Muttaqin 
et al. 
(2025) 

Analisis media 
GBL 

Literatur 
20 
artikel 

Engagement 
Engagement 
meningkat 

18 
Purnama 
et al. 
(2026) 

Meningkatkan 
motivasi Bahasa 
Indonesia 

PTK 
32 
siswa 
kelas IV 

Motivasi 
Peningkatan 
tiap siklus 

19 
Gulo & 
Rizqi 
(2026) 

Menguji 
pemahaman 
konsep IPA 

Quasi 
eksperimen 

70 
siswa 
kelas IV 

Pemahaman 
konsep 

Effect size besar 

20 
Lathifah & 
Jupriyanto 
(2026) 

Meningkatkan 
literasi sains 

Eksperimen 
64 
siswa 
kelas IV 

Literasi sains 
Peningkatan 
signifikan 

 
Berdasarkan Tabel .1 Sintesis artikel menggunakan pendekatan PRISMA, diperoleh 20 

artikel yang memenuhi kriteria inklusi. Artikel-artikel tersebut dipublikasikan dalam rentang 
tahun 2020–2026 dan mencakup berbagai desain penelitian, termasuk eksperimen, quasi-
eksperimen, PTK, R&D, dan studi kuantitatif deskriptif.Untuk penelitian kualitatif, bagian hasil 
memuat bagian-bagian rinci dalam bentuk sub topik-sub topik yang berkaitan langsung dengan 
fokus penelitian dan kategori-kategori. 

Distribusi Desain Penelitian Hasil analisis menunjukkan bahwa: 40% menggunakan desain 
eksperimen murni 30% quasi-eksperimen 15% PTK 10% R&D 5% studi literatur Dominasi 
desain eksperimen menunjukkan bahwa penelitian GBL di sekolah dasar lebih banyak 
difokuskan pada pengujian efektivitas terhadap hasil belajar. 

 
Gambar.1 Analis Effect Size 

Berdasarkan gambar 1. analisis statistik komparatif, rata-rata effect size (Cohen’s d) = 0,75, 
yang termasuk kategori sedang menuju besar. Interpretasi temuan: 30% penelitian memiliki 
effect size kategori besar (>0,80) 70% berada pada kategori sedang (0,50–0,79) Tidak ada 
penelitian dengan effect size kecil Hal ini menunjukkan bahwa secara konsisten GBL 
memberikan dampak positif yang signifikan terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar. Dalam 
konteks penelitian pendidikan, effect size 0,75 tergolong kuat dan menunjukkan bahwa 
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penerapan GBL mampu meningkatkan performa akademik sekitar 0,75 standar deviasi 
dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Distribusi dampak terhadap variabel penelitian hasil belajar siswa seluruh 20 penelitian 
melaporkan peningkatan hasil belajar yang signifikan secara statistik (p < 0,05). Mata pelajaran 
yang paling dominan adalah: IPA (35%) Matematika (30%) IPS (20%) Bahasa Indonesia & 
Membaca (15%) Peningkatan terbesar terjadi pada mata pelajaran IPA dan Matematika karena 
karakteristik materi yang cocok dengan pendekatan eksploratif dan problem-solving dalam 
GBL. 

Penelitian juga menemukan adanya peningkatan motivasi belajar siswa sebanyak 75% . 
Elemen yang paling berkontribusi terhadap motivasi adalah: Sistem poin dan reward Tantangan 
bertingkat Umpan balik langsung Kompetisi sehat Model berbasis digital seperti Quizizz dan 
Baamboozle menunjukkan peningkatan motivasi yang lebih tinggi dibanding permainan 
manual. Penelitian secara eksplisit mengukur keterlibatan siswa meningkat sebanyak 60%. 
Hasil menunjukkan bahwa GBL meningkatkan partisipasi aktif meningkatkan diskusi kelompok 
mengurangi kebosanan kelas keterlibatan ini menjadi mediator penting dalam peningkatan 
hasil belajar. 

Analisis Tren Penelitian (2020–2026) Grafik tren menunjukkan peningkatan signifikan 
publikasi sejak 2020 hingga 2025. 2020: 1 penelitian, 2021: 2 penelitian, 2022: 3 penelitian, 
2023: 4 penelitian, 2024: 3 penelitian 2025: 5 penelitian (puncak) 2026: 2 penelitian (awal 
tahun) Peningkatan signifikan pada 2023–2025 dipengaruhi oleh: Transformasi digital 
pendidikan pasca pandemi Integrasi teknologi dalam Kurikulum Merdeka Meningkatnya 
penggunaan platform digital edukatif Tren ini menunjukkan bahwa GBL menjadi fokus inovasi 
pembelajaran di sekolah dasar. 

Berdasarkan sintesis terhadap dua puluh artikel yang lolos seleksi sesuai pedoman PRISMA 
(Page et al., 2021), dapat disimpulkan secara eksplisit bahwa GBL di sekolah dasar umumnya 
diimplementasikan melalui permainan digital interaktif berbasis aplikasi, simulasi, maupun 
web-based educational games, dengan desain eksperimen atau kuasi-eksperimen sebagai 
pendekatan metodologis yang dominan. Implementasi tersebut paling banyak diterapkan pada 
mata pelajaran IPA dan Matematika, terutama untuk materi yang bersifat konseptual dan 
abstrak. Temuan tersebut diperoleh melalui proses identifikasi, penyaringan, dan ekstraksi data 
yang sistematis dari basis data akademik bereputasi seperti Scopus, ScienceDirect, ERIC, Google 
Scholar, dan Garuda. Setiap artikel dianalisis menggunakan instrumen ekstraksi yang mencatat 
desain penelitian, karakteristik sampel, jenis permainan, variabel yang diukur, serta temuan 
utama. Untuk penelitian kuantitatif, dilakukan telaah terhadap signifikansi statistik dan nilai 
effect size.  

Hasil komparasi menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian melaporkan peningkatan 
hasil belajar dengan effect size kategori sedang hingga besar. Dengan demikian, pertanyaan 
kedua mengenai efektivitas GBL dapat dijawab secara tegas bahwa GBL berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar. Penafsiran terhadap temuan ini dapat 
dijelaskan melalui teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pembelajaran efektif terjadi 
ketika siswa secara aktif membangun pengetahuannya melalui interaksi dengan lingkungan 
(Plass, Mayer, & Homer, 2020).  

Dalam konteks GBL, permainan menyediakan lingkungan belajar yang interaktif, penuh 
tantangan, serta memungkinkan eksplorasi mandiri. Elemen umpan balik langsung (immediate 
feedback) dalam permainan membantu siswa melakukan koreksi kesalahan secara cepat, yang 
menurut teori pembelajaran kognitif dapat memperkuat retensi dan transfer pengetahuan. 
Selain itu, mekanisme level, skor, dan penghargaan dalam permainan dapat dijelaskan melalui 
teori motivasi ARCS (Keller, 2020), di mana perhatian (attention), relevansi (relevance), 
kepercayaan diri (confidence), dan kepuasan (satisfaction) menjadi komponen penting dalam 
meningkatkan motivasi intrinsik siswa.  

Temuan peningkatan motivasi dan keterlibatan belajar juga sejalan dengan teori self-
determination yang menekankan pentingnya kebutuhan akan kompetensi, otonomi, dan 
keterhubungan sosial dalam memunculkan motivasi intrinsik. Permainan edukatif memberikan 
rasa kompetensi melalui pencapaian level, otonomi melalui pilihan strategi bermain, serta 
keterhubungan melalui permainan kolaboratif. Dengan demikian, hasil penelitian ini tidak 
hanya mengonfirmasi teori motivasi yang telah mapan, tetapi juga memperkuat relevansinya 
dalam konteks pembelajaran digital di sekolah dasar. Jika dikaitkan dengan struktur 
pengetahuan yang lebih luas dalam bidang teknologi pendidikan, hasil kajian ini konsisten 
dengan temuan Sailer dan Homner (2020) yang menyatakan bahwa elemen gamifikasi memiliki 
efek positif terhadap hasil belajar kognitif dan afektif.  
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Namun demikian, sintesis dalam penelitian ini menunjukkan bahwa keberhasilan GBL tidak 
hanya bergantung pada keberadaan elemen permainan semata, melainkan pada keselarasan 
antara mekanisme permainan dan tujuan pembelajaran. Beberapa artikel dengan kualitas 
metodologis sedang menunjukkan bahwa permainan yang terlalu berorientasi pada hiburan 
tanpa integrasi pedagogis yang kuat cenderung menghasilkan peningkatan motivasi yang tinggi 
tetapi dampak akademik yang terbatas. Temuan ini mengindikasikan perlunya keseimbangan 
antara aspek ludik (bermain) dan aspek instruksional. Dari sudut pandang tren penelitian, 
peningkatan signifikan publikasi GBL sejak tahun 2021 menunjukkan bahwa transformasi 
digital pendidikan telah mempercepat inovasi pedagogis.  

Hal ini dapat ditafsirkan sebagai respons terhadap kebutuhan pembelajaran yang fleksibel 
dan adaptif pascapandemi. Pergeseran dari permainan berbasis kuis sederhana menuju 
simulasi berbasis realitas tertambah (augmented reality) dan sistem adaptif menunjukkan 
bahwa GBL semakin terintegrasi dengan perkembangan teknologi mutakhir. Berdasarkan 
integrasi temuan dan teori yang ada, penelitian ini tidak hanya mengonfirmasi efektivitas GBL 
sebagaimana telah dilaporkan dalam literatur sebelumnya, tetapi juga memunculkan 
kemungkinan modifikasi teoritik. Secara konseptual, dapat dirumuskan bahwa efektivitas GBL 
di sekolah dasar dipengaruhi oleh tiga komponen utama: keselarasan pedagogis (alignment 
dengan tujuan pembelajaran), desain motivasional (integrasi elemen ARCS dan self-
determination), serta dukungan reflektif (umpan balik dan scaffolding).  

Model konseptual ini dapat disebut sebagai Pedagogical-Alignment Game Based Learning 
Model (PA-GBL Model), yaitu model yang menekankan bahwa permainan edukatif harus 
dirancang berdasarkan prinsip keselarasan kurikulum, struktur motivasional, dan dukungan 
kognitif agar menghasilkan dampak akademik yang optimal. Dengan demikian, teori 
konstruktivisme dan teori motivasi tidak ditolak, tetapi dimodifikasi dalam konteks 
pembelajaran berbasis permainan digital di sekolah dasar. Modifikasi tersebut terletak pada 
penekanan bahwa interaktivitas dan motivasi harus diintegrasikan secara sistematis dalam 
desain instruksional, bukan sekadar ditambahkan sebagai fitur tambahan.  

Temuan ini memperkaya struktur pengetahuan dalam bidang teknologi pendidikan dan 
memberikan kontribusi teoretis berupa model integratif yang dapat diuji lebih lanjut melalui 
penelitian eksperimental di masa mendatang. Secara keseluruhan, pembahasan ini menegaskan 
bahwa Game Based Learning terbukti efektif meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan 
keterlibatan siswa sekolah dasar. Temuan diperoleh melalui proses sintesis sistematis dan 
dianalisis berdasarkan teori pembelajaran yang mapan. Integrasi hasil dengan teori 
menghasilkan penguatan konsep lama sekaligus membuka ruang modifikasi teoritik yang 
relevan dengan perkembangan pembelajaran digital abad ke-21. 
 
D. Kesimpulan 

 
Berdasarkan hasil Systematic Literature Review terhadap 20 artikel yang diseleksi 

menggunakan pedoman PRISMA, dapat disimpulkan bahwa model Game Based Learning (GBL) 
efektif meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar, khususnya pada mata pelajaran IPA dan 
Matematika. GBL tidak hanya berdampak positif terhadap capaian akademik, tetapi juga 
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan interaksi siswa dalam pembelajaran. Temuan ini 
mengonfirmasi teori konstruktivisme dan motivasi belajar yang menekankan pentingnya 
pengalaman belajar aktif dan menyenangkan. Dengan desain instruksional yang tepat, GBL 
dapat menjadi strategi pembelajaran inovatif dan berbasis bukti untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan di sekolah dasar. 
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