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ABSTRAK 

 

 

Nama      : Sri Mulyani 

NIM     : 160212005 

Fakultas/Prodi    : Tarbiyah Dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi  

Judul : Implementasi Game Edukasi dalam Pembelajaran 

Tanggal Sidang : 29 Agustus 2020 

Tebal Skripsi : 41 halaman  

Pembimbing I : Yusran, M.Pd 

Pembimbing II : Basrul Abdul Majid, M.S 

 

 

 Media merupakan sebuah perantara yang bisa digunakan untuk menyampaikan 

informasi atau pesan dalam pembelajaran untuk mencapai tujuan hasil belajar 

siswa. Banyak jenis media yang digunakan dalam proses belajar. Salah satu media 

yang digunakan dalam belajar adalah game edukasi. Game edukasi adalah 

permainan yang dibentuk untuk mengasah daya pikir termasuk meningkatkan 

konsentrasi dan pemecahan suatu masalah. Game edukasi dirancang dengan tujuan 

agar siswa dapat belajar sambil bermain, sehingga siswa diharapkan lebih mudah 

memahami materi.  Oleh karena itu peneliti ingin melakukan penulusuran beberapa 

artikel ilmiah terkait Pengaruh Pemanfaatan Game Edukasi dalam Pembelajaran. 

Berdasarkan penelusuran beberapa artikel di atas didapatkan hasil akhir bahwa 

penggunaaan game edukasi sebagai media pembelajaran mendapatkan respon yang 

positif, baik dari peserta didik maupun pengajar. Dan penggunaan game edukasi 

memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa, dalam meningkatkan keaktifan, 

minat dan monivasi siswa dalam belajar. 

 

Keyword :  Game Edukasi, Pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

Nama      : Sri Mulyani 

NIM     : 160212005 

Fakultas/Prodi    : Tarbiyah Dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi  

Judul : Implementasi Game Edukasi dalam Pembelajaran 

Tanggal Sidang : 29 Agustus 2020 

Tebal Skripsi : 41 halaman   

Pembimbing I : Yusran, M.Pd 

Pembimbing II : Basrul Abdul Majid, M.S 

 

 Media is an intermediary that can be used to convey information or messages in 

learning to achieve student learning outcomes. Many types of media are used in the 

learning process. One of the media used in learning is educational games. 

Educational games are games that are formed to hone thinking power including 

increasing concentration and solving a problem. Educational games are designed 

with the aim that students can learn while playing, so that students are expected to 

more easily understand the material. Therefore, researchers want to research several 

scientific articles related to the Effects of Using Educational Games on Learning. 

Based on the search for some of the articles above, the final result is that the use of 

educational games as a learning medium gets a positive response, both from 

students and teachers. And the use of educational games has an influence on student 

learning outcomes, in increasing student activeness, interest and motivation in 

learning. 

 

Keyword: Educational Games, Learning 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Kemajuan teknologi dan informasi di segala bidang kehidupan semakin 

berkembang pesat, dan terus menerus melakukan inovasi untuk meningkatkan 

kemampuan kinerja dalam segala aspek kehidupan. Teknologi komputer 

merupakan teknologi yang berkembang pesat saat ini. Hampir seluruh aspek 

kehidupan manusia bergantung pada pemanfaatan teknologi komputer [1]. 

Salah salah sau dampaknya dapat dilihat dalam dunia Pendidikan. Hal ini 

dikarenakan teknologi berperan dalam perkembangan ilmu pengetahuan.  

 Pendidikan merupakan upaya yang dilakukan secara sengaja agar 

terselenggaranya proses pembelajaran yang dinamis [2]. Dikarena metode 

belajar yang cenderung monoton seperti metode ceramah yang cenderung 

membosankan,kemudian mencatat materi yang dapat membuat murid jenuh, 

tanya jawab yang kurang efektif dikarenakan hanya beberapa murid yang aktif, 

dan penugasan [3]. Kurangnya memanfaatkan fasilitas atau sarana sekolah 

yang digunakan untuk media pembelajaran dikelas [4]. Belajar akan 

menyenangkan jika guru dapat mengajar secara kreatif dan inovatif. 

 Pada umumnya kebanyakan siswa hanya mendengar penjelasan dari 

gurunya, tetapi tidak mampu menerima dan mengingat mengenai materi yang 

telah dijelaskan oleh guru. Terkadang penjelasan yang disampaikan guru hanya 

mampu diingat pada saat itu [5]. Dibutuhkan media serta teknik tertentu untuk 
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mendorong siswa agar mampu dalam memahami materi pembelajaran yang 

berkaitan, sehingga pelajaran tidak selalu menoton. 

  Maka guru bisa memakai suatu sarana atau media dalam aktifitas belajar. 

Dengan adanya media pembelajaran diharapkan guru mampu lebih kreatif dan 

inovatif dalam memberikan materi kesiswa yang lebih mengasikkan. Media 

pembelajar digunakan untuk sebagai sarana yang bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan. 

 Media merupakan sebuah perantara yang dapat dimanfaatkan untuk 

menyampaikan informasi atau pesan dalam pembelajaran untuk mencapai 

tujuan hasil belajar siswa [6]. Berdasarka defenisi tersebut, maka penggunaan 

media dalam proses pembelajaran memberikan manfaat bagi guru dan siswa. 

Dan melalui media pembelajaran pula dapat meningkatkan keefektifitas dan 

hasil belajar dalam mencapai tujuan. Dengan menggunakan media 

pembelajaran dapat mengatasi kebosanan dan kejenuhan siswa pada saat 

menerima pelajaran.  

 Banyak jenis media yang digunakan dalam proses belajar. Salah satu media 

yang digunakan dalam belajar adalah game edukasi. Game edukasi adalah 

permainan yang dibentuk untuk mengasah daya pikir termasuk meningkatkan 

konsentrasi dan pemecahan suatu masalah [7]. Game edukasi dirancang dengan 

tujuan agar siswa dapat belajar sambil bermain, sehingga siswa diharapkan 

lebih mudah memahami materi [3].  

 Penggunaan game edukasi dalam proses belajar mengajar akan 

mempermudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Karena game 
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dapat meningkatkan kecerdasan dan pemahaman siswa terhadap pembelajaran. 

Dengan menerapkan game dalam kegiatan belajar dapat meningkatkan 

motivasi, keaktivan, minat belajar dan hasil belajar siswa [8] 

 Berdasarkan penjalasan tersebut, penulis melakukan penulusuran 10 artikel 

ilmiah yang berkaitan Pengaruh Penggunaan Game Edukasi dalam 

Pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. 

 

B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana pengaruh penggunaan game edukasi dalam pembelajaran? 

 

C. Tujuan Penelitian  

1. Untuk menganalisis adanya pengaruh penggunaan game edukasi dalam 

pembelajaran  

 

D. Manfaat Penelitian  

  Penelitian ini diharapkan dapat memberi maanfaat bagi pembaca untuk 

mengetahui pengaruh pemanfaatan game edukasi dalam pembelajaran, dan 

mungkin saja dapat dijadikan contoh atau referensi dalam membuatan tugas. 
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E. Ruang Lingkup  

  Ruang lingkup Tugas Akhir ini adalah mengkaji 10 Artikel yang berkaitan 

dengan game edukasi dalam pembelajaran, kajian tersebut akan dilakukan 

review pada 10 artkel sehingga didapatkan hasil sesuai dengan rumusan 

masalah yang telah ditentukan sebelumnya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Defenisi Game 

 Kata game diambil dari bahasa Inggris, yang berarti permainan yang dapat 

dianggap menjadi salah satu kegiatan yang telah terstruktur dan umumnya 

untuk bersenang-senang [9], sehingga permainan menjadi kebutuhan dalam 

kehidupan. Game merupakan permainan yang bisa dimainkan oleh aturan-

aturan tertentu sehingga ada yang menang dan kalah, biasanya dalam cakupan 

yang tidak serius, dengan tujuan hiburan [7]. 

 Game ialah permainan yang menggunakan media tertentu yang berbentuk 

multimedia yang dibuat sebagus mungkin untuk menarik minat pengguna 

sehingga pengguna menikmati permainan [10]. Game dirancang dengan 

pilihan dan pengaturan yang berbeda. Ketika mengembangkan game tingkat 

kesulitan permainan dapat berragam dengan tingkat kesulitan ada yang sangat 

mudah dimengerti, mudah dan sulit [11]. 

 Game juga disebut sebagai permainan yang terdiri dari beberapa peraturan 

yang membentuk kondisi kompetitif dari dua orang atau lebih dengan memilih 

teknik yang diciptakan untuk mengoptimalkan kemenangan atau untuk 

mengurangi kemungkinan kemenangan lawan [12]. Manfaat game adalah 

untuk meningkatkan aspek kecerdasan dan reflek saraf. belajar menggunakan 

media yang menarik dan menyenangkan akan membuat anak tertarik untuk 

melihatnya dan semangat anak untuk belajar akan lebih terdorong dan lebih 

aktif [13].  
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 Umumnya game bertujuan untuk hiburan. Keberadaan game dapat 

memdukung dalam meningkatkan kembali motivasi belajar anak yang 

mengalami penurunan semangat dalam belajar karena didalamnya terdapat hal-

hal tertentu yang dapat menarik perhatian anak untuk belajar [14]. 

 

B. Jenis Game 

   Game memiliki berbagai macam jenis, yaitu sebagai berikut : 

1. Quiz Game 

Quiz Game merupakan permainan yang bentuk permainannya 

menggunakan pikiran, di mana pemain berusaha untuk menjawab 

pertanyaan dengan benar. 

 

Gambar 2. 1.  Contoh game quiz 

Sumber: https://carisinyal.com/game-kuis 

 

2. Puzzle Game 

    Puzzle Game merupakan jenis game yang memberikan tantangan pada 

pemainnya dimana pemain harus memecahkan teka-teki permasalahan. 

https://carisinyal.com/game-kuis
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Permainan ini bertujuan untuk menguji kemampuan memecahkan masalah 

menggunakan logika, dan strategi [15]. 

 

Gambar 2. 2.Contoh game Puzzle 

Sumber:https://tekno.kompas.com/read/2012/05/08/12463747/10. 

puzzle.game.yang.menarik.di.android 

 

3. Shooting Game  

   Shooting game atau Action game merupakan game aksi tembak-menembak. 

Game ini menekankan kepada tantangan fisik. karena tujuan dalam permainan 

ini untuk membunuh lawan atau musuh dengan senjata disediakan. 
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Gambar 2. 3.Contoh game Shooting 

Sumber: https://www.kincir.com/game/mobile-game/first 

-person-shooter-android-bagian-satu 

 

4. Adventure Game (permainan Petualangan) 

   Game Adventure merupakan jenis game yang menggabungkan kombinasi 

game action dan petualangan, pada umumnya memiliki tampilan sebuah 

tantangan jangka panjang yang biasanya menggunakan fitur tertentu dalam 

mengatasi tantangan yang selalu ada. 

 

Gambar 2. 4.Contoh Game Adventure 

Sumber: https://tentik.com/10-game-petualangan-offline 

       terbaik-yang-sangat-seru-untuk-dimainkan  

 

https://www.kincir.com/game/mobile-game/first
https://tentik.com/10-game-petualangan-offline
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5. Fighting Game 

 Permainan ini mempunyai ciri utama mode one by one, yang mana salah 

satu pemain di kontrol oleh komputer. 

 

Gambar 2. 5.Contoh Game Fighting 

Sumber : https://www.tokopedia.com/blog/game-fighting-android-ios-terbaik 

 

6. Sport Game 

   Permainan ini disebut genre sport karena memiliki unsur olahraga di 

dalamnya. Banyak olahraga di dunia nyata yang dimasukkan ke dalam game 

sehingga tidak hanya dapat berolahraga di dunia nyata, tetapi bisa juga 

dilakukan dalam game [16]. 

 

Gambar 2. 6. Contoh Game sport 

Sumber : https://carisinyal.com/game-olahraga-terbaik 

https://www.tokopedia.com/blog/game-fighting-android-ios-terbaik
https://carisinyal.com/game-olahraga-terbaik
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7. Simulation Game  

   Game ini adalah game yang memberikan pengalaman melalui simulasi 

permainan oleh pemain dalam permainannya [17]. 

 

Gambar 2. 7 Contoh Game simulation 

Sumber : https://www.vazgaming.com/game-belajar-mengemudi 

 

8. Educational Game atau Game Edukasi  

   Game ini merupakan game yang lebih mengacu pada isi dan tujuan dari 

game. Game ini bertujuan memancing minat belajar anak sambil bermain [11]. 

 

 

Gambar 2. 8. Contoh Game edukasi 

Sumber : https://www.tokopedia.com/blog/permainan-game-edukasi-anak-kpt 

https://www.vazgaming.com/game-belajar-mengemudi
https://www.tokopedia.com/blog/permainan-game-edukasi-anak-kpt
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C. Edukasi  

  Edukasi atau disebut juga dengan pendidikan dapat dikatakan sebagai usaha 

yang disusun untuk mendorong maupun kelompok tertentu agar 

terselengaranyapendidikan sebagaimana mestinya [18]. 

  Edukasi merupakan suatu proses menggubah sikap dan perilaku seseorang 

atau sekelompok orang dalam usaha mendewasakan cara berfikir manusia 

melalui upaya pengajaran dan pelatihan, metode, tindakan untuk mendidik. 

Pendidikan dapat diperoleh secara formal maupun non formal. Pendidikan 

formal diperoleh dari suatu pembelajaran yang terstruktur yang telah dirancang 

oleh suatu lembaga. Sedangkan pendidikan non-formal pengetahuan manusia 

diperoleh dalam kehidupan sehari-hari baik berpengalaman atau belajar dari 

orang lain [19]. 

 Edukasi merupakan proses yang dilakukan oleh seseoarang untuk 

menemukan jati dirinya, dilakukan dengan cara mengamati dan belajar 

kemudian melahirkan tindakan dan prilaku. Edukasi secara umum adalah proses 

kegiatan belajar dan mengajar antara guru dengan siswa. Kegiatan ini dapat 

dilakukan dengan cara baik individua tau komunitas, formal atau non-formal 

diharapkan dapat meningkatakan kecerdasan pola pikir dan mengembangkan 

potensi yang dimiliki setiap peserta didik melalui segala cara agar proses 

pembelajaran menemui titik terbaiknya [14]. 
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D. Game Edukasi  

 Game Edukasi merupakan salah satu jenis media yang digunakan untuk 

memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu 

media unik dan menarik [20]. Game edukasi ialah suatu game yang 

disungguhkan untuk membuat penggunanya dapat lebih meningkatkan minat 

belajar ketika memainkan gamenya. Rancangan edukasi ini sebenaranya lebih 

cendrung dalam mendidik anak suapaya anak tidak terpengaruh degan game 

yang berbasis online yang bisa saja melalaikan mereka namun tidak ada aspek 

edukasi didalamnya [11].  

 Game edukasi merupakan suatu permainan dimana di dalamnya terdapat 

materi dan latihan soal yang didesain menarik dan disesuaikan dengan 

perkembangan ilmu pendidikan dan teknologi, saat ini banyak siswa yang lebih 

tertarik untuk menggunakan komputer atau media teknologi lainnya dalam 

aktivitas belajar daripada menggunakan buku-buku paket [28] 

 Dengan game edukasi daya fikir seseorang lebih tajam dalam menanggapi 

pelajaran, karena pada game edukasi dapat diterapkan aspek yang 

menyenangkan seperti anime pada game. Selain menyenankan juga akan 

membuat seseorang lebih berfikir kritis dan kreatif saat memainkannya, 

sehingga meningkatkan konsentrasi seta dapat memecahkan masalah-masalah 

tertentu [21]. Berdasarkan pemaparan diatas dapat kita ambil kesimpulan 

bahwa sanya game edukasi itu sangat berguna bagai pembelajaran dimasa kini. 

 Game edukasi memiliki fungsi sebagi berikut: 

a) Memberikan ilmu pengetahuan melalui game edukasi kepada anak. 
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b) Merangsang pikiran dan kreativitas anak. 

c) Menciptakan arena bermain yang menarik, memberikan kenyamana 

dan menyenangkan, serta meningkatkan kualitas belajar anak. 

d) Meningkatkan logika dan pemahaman pemain saat menggunakannya 

[22]. 

 

E. Belajar dan Pembelajaran  

  Belajar yaitu tahapan mangembangkan tingkah laku sebagai hasil dari 

pengalaman individu, perilaku dalam proses pembelajaran saat berinteraksi 

dengan lingkungannya dilakukan secara sadar. Perubahan perilaku yang 

dimaksud disini adalah mengubah kemampuan siswa dari tidak tahu menjadi 

tahu, dari tidak bisa memecahkan masalah mampu memecahkan masalah, dari 

tidak paham menjadi paham. Dalam perubahan perilaku tersebut terjadi suatu 

proses. Oleh karena itu, belajar harus melalui suatu proses. Sehingga siswa tidak 

hanya menerima konsep atau prinsip [23] . 

 Belajar merupakan aktivitas seseorang dalam mengumpulkan beberapa 

pengetahuan melalui latihan yang teratur dan tekun. Pada proses pembelajaran 

juga terdapat perubahan terus-menerus meningkat dan terfokus untuk 

mendapatkan sesuatu yang lebih baik dari sebelumnya [24]. Didalam proses 

perubahan tersebut tampak dalam bentuk peningkatan kualitas, dan kuantitas 

tingkah laku seperti peningkatan kecapaian, pengetahuan, sikap, pemahaman 

dan kemampuan lainnya [25]. 
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 Belajar merupakan perubahan kemampuan siswa setelah belajar terus-

menerus dan pembelajaran merupakan suatu proses usaha yang dilakukan 

seseorang untuk memproleh suatu perubahan baru dalam tingkah laku secara 

keseluruhan, sebagai hasil dari pengalamannya sendiri [24]. 

 Pembelajaran ialah gabungan dari beberapa unsur pendidikan, 

perlengkapan, fasilitas serta orang yang saling berpengaruh dalam mencapai 

tujuan dari pembelajaran [26]. Pembelajaran merupakan suatu proses yang 

dilakukan oleh seseorang untuk memperoleh perubahan perilaku yang baru 

secara keseluruhan,sebagai hasil dari pengalamn individu itu sendiri dalam 

interaksi dengan lingkungannya [27].  

 Pembelajaran merupakan salah satu usaha mewujudkan situasi belajar 

sehingga pebelajar dapat meningkatkan kemampuannya. Dalam kegiatan 

pembelajaran guru diharapkan mampu memahami kemampuan dan kesiapan 

siswa dalam pelajaran yang akan disampaikan, serta mampu mengetahui 

kondisi siswa itu sendiri.kemampuan siswa dalam memahami pelajaran dikelas 

menentukan keberhasilannya dalam menguasai materi pelajaran. Pemilihan 

metode pembelajaran yang tepat akan mampu membuat siswa aktif dikelas [8]. 

 Berdasarkan uraian diatas,dapat disimpulkan bahwa berhasil atau tidaknya 

pembelajaran sangat tergantung pada bagaimana proses pembelajaran itu 

berlangsung. Saat proses pembelajaran berlangsung, siswa menerima, 

merespon serta menganalisis materi yang diberikan oleh guru disekolah. 

Kegiatan belajar ditandai dengan adanya perubahan perilaku pada diri siswa, 
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atau diakhiri dengan penilaian kemampuan siswa dalam menguasai materi 

pelajaran yang telah diberikan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A.  Design Penelitian  

  Penelitian ini menggunakan desain penelitian systematic review. 

systematic review ialah tinjauan literatur yang mensintesis(merangkum) semua 

studi yang relevan serta memberikan penilaian terhadap apa yang diketahui 

dari topik studi itu [29]. Dimana menggunakan teknik kualitatif. Dalam 

systematic review kualitatif pendekatan yang digunakan adalah merangkum 

hasil penelitian. Metode untuk merangkum hasil penelitian kualitatif disebut 

"meta-sintesis". Dalam hal ini penulis menggunakan metode systematic review 

kualitatif digunakan untuk merangkum kesimpulan-kesimpulan atau hasil 

penelitian yang bersifat kualitatif diskriptif [30]. 

  

B. Tabel Artikel  

Berikut ini table artikel yang dipaparkan  

Tabel 3. 1.Tabel artikel 

No Judul Penulis Penerbit Tahun software 

1 Keefektifan 

MPI Game 

Edukasi 

Terhadap 

Hasil Belajar 

IPA di Kelas 

Fatikhatun 

Najikhah, 

Indonesian 

Journal of 

Curriculum 

and 

Educational 

2016 Adobe 

Flash 
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1 Sekolah 

Dasar 

Technology 

Studies 

2 Pengaruh 

Kahoot! 

Terhadap 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas 

XI di SMAN 

1 Blitar 

Hayyu Desi 

Setiawan, 

Sihkabuden, 

Eka pramono 

Adi 

JKTP 2018 websie. 

3 Penggunaan 

Multimedia 

Interaktif 

Bermuatan 

Game 

Edukasi 

Untuk 

Meningkatkan 

Aktivitas Dan 

Hasil Belajar 

Siswa 

Sekolah 

Dasar 

Ratih 

Wulandari, 

Jurnal 

Pendidikan 

2017 Adobe 

Flash 

 

4 Analisis 

Implementasi 

Game 

Edukasi “The 

Hero 

Diponegoro” 

Guna 

Meningkatkan 

Rini Agustina Jurnal 

Teknologi 

Informasi 

2017 macromedia 

flash, 
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Hasil Belajar 

Siswa Di Mts. 

Attaroqie 

Malang 

5 Pengaruh 

Penggunaan 

Media Game 

Edukasi 

Terhadap 

Hasil Belajar 

IPA Siswa 

Kelas IV 

SDN 

Kajartengguli 

Prambon 

Sidoarjo 

 

Erwin 

Wijayanto, 

JPGSD 2017 

 

Adobe 

Flash 

 

6 Pengaruh 

Penggunaan 

Game 

Edukasi 

Interaktif 

“Tematik” 

Berbasis 

Macromedia 

Flash 

Terhadap 

Hasil Belajar 

Tema 4 

Berbagai 

Eva Betty 

Simanjuntang, 

Nurul Fadhilah 

Ananda 

Jurnal Guru 

Kita 

2018 macromedia 

flash, 
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Pekerjaan 

Kelas Iv Sdn 

028229 Binjai 

Barat Tp 

2017/2018 

7 Penggunaan 

Media Game 

Kahoot Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Dan 

Minat Belajar 

Matematika 

Sri Wigati, Jurnal Program 

Studi 

Pendidikan 

Matematika 

2019 website. 

8 Implementasi 

Media Game 

Edukasi 

Quizizz 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Matematika 

Materi Sistem 

Persamaan 

Linear Tiga 

Variabel 

Kelas X Ipa 7 

Sma Negeri 

15 Semarang 

Tahun 

Pelajaran 

2019/2020, 

Agung 

Setiawan, Sri 

Wigati, Dwi 

Sulistyaningsih 

Seminar 

Nasional 

Edusainstek 

2019 websie. 
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9 Pengaruh 

Game 

Edukasi 

Nihongo 

Benkyou 

Terhadap 

Prestasi 

Belajar 

Bahasa 

Jepang Siswa 

Kelas X Di 

Sma Karya 

Wisata 

Singaraja 

Tahun 

Pelajaran 

2018/2019 

Ni Wayan 

Suprapti, 

Nyoman 

Sugihartini, 

dan I Gede 

Partha Sindu 

Kumpulan 

Artikel 

Mahasiswa 

Pendidikan 

Teknik 

Informatika 

KARMAPATI 

2019 Android 

10 Pengaruh 

Game 

Pembelajaran 

Terhadap 

Peningkatan 

Hasil Belajar 

Pemahaman 

Ilmu 

Pengetahuan 

Alam 

Syarif 

Hidayatulloh, 

Henry 

Praherdhiono, 

Agus Wedi 

Jurnal Kajian 

Teknologi 

Pendidikan 

2020 Adobe 

Flash 
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C. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian dilakukan sejak juni sampai agustus 2020. 

D. Pengumpulan Data 

1. Sumber Data 

   Sumber data didapatkan dari Artikel yang dicari digoogle scholar. Langkah 

awal yaitu dengan mencari jurnal di google scholar dengan memasukkan kata 

Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Pengaruh  

2. Pengumpulan Data 

 Artikel penelitian yang sesuai dengan keteria dikumpulkan dan dibuat 

ringkasan. Ringkasan artikel penelitian tersebut dimasukan ke dalam tabel 

meliputi arikel, metode, para ahli, hasil penelitian. Ringkasan artikel tersebut 

kemudian dilakukan analisis terhadap isi yang terdapat dalam tujuan penelitian 

dan hasil atau temuan penelitian. Analisis yang digunakan menggunakan 

analisis isi artikel. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil  

   Setelah melakukan pemilihan jurnal yang bertema “game edukasi” 

sebelumnya, maka penulis memaparkan beberapa informasi terkait review 

artikel dalam bentuk table. Beberapa kata akan disingkat untuk mempermudah 

dalam tulisan seperti: respon sisiwa (rs), kelas eksperimen (ke), kelas control 

(kk), Siklus I (SI), siklus II (SII), minat belajar (mb), keterampilan proses (kp). 

Berikut table hasil review artikel. 

Tabel 4. 1 Table hasil 

 

Artikel  

 

Metode 

 

Data  

Para Ahli Hasil  

Nama 

Game 

 

Keterangan  Ahli 

media 

Ahli 

materi  

Pretest Posttest 

1 Quasi 

eksperi

men 

15 

siswa 

84,35

% 

82,00

% 

62,78 75,56 Game 

Edukasi 

IPA 

Hasil ini 

menunjukka

n bahwa 

penggunaan 

game 

edukasi 

pada 

pelajara 

IPA sudah 

efektif 

dalam 

penggunaan

nya 

2 Quasi 

eksperi

men  

Siswa 

Kelas 

XI 

- - ke:51,5

7 

kk:51,8

7 

ke:83,8

0 

kk:74,3

3 

Game 

Kahoot 

Sejarah  

Hasil ini 

menunjukka

n bahwa 

game 

edukasi 
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sesuai 

dengan 

tujuan 

penelitian 

dimana 

terdapat 

perbedaan 

hasil belajar 

yang 

signifikan 

antara kelas 

yang 

menggunak

an 

game 

edukasi 

KAHOOT! 

dengan 

kelas 

yang 

menggunak

an metode 

konvensioal 

pada 

matapelajar

an sejarah 

bab masa 

pendudukan 

Jepang  

3 Researc

h & 

Develo

Guru 

dan 26 

siswa 

72,14

% 

87,14

% 

21,88% 85,05% Game 

Edukasi 

IPA 

Hasil ini 

menunjukka

n bahwa 

penggunaan 
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pment 

(R&D) 

game 

edukasi 

sesuai 

dengan 

tujuan 

penelitian 

dimana 

game 

edukasi 

yang 

dihasilkan 

efektif, 

praktis dan 

menarik 

terhadap 

hasil belajar 

siswa. 

4 skala 

likert 

30 
siswa 

Rs:83

% 

- 56 86  The 

Hero 

Dipone

goro 

Hasil ini 

menunjukka

n bahwa 

terdapat 

peningkatan 

hasil belajar 

siswa pada 

pelajaran 

sejarah.  

5 Quasi 

eksperi

men 

59 

siswa  

- - ke:61,2

4 

kk:62,8

5 

ke:66,4

8 

kk:73,9

3 

 

Game 

Edukasi 

IPA 

Hasil ini 

menunjukka

n bahwa 

terdapat 

perbedaan 

hasil belajar 

siswa antara 

kelas yang 

menggunak

an game 

eduaksi  

dimana 

hasil 

belajarnya 

lebih 

meningkat 

dibandingka

n kelas yang 

tidak 

menggunak
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an game 

edukasi 

dalam 

proses 

pembelajara

n 

6 Quasi 

eksperi

men 

54 

siswa 

- - - ke:80,8

6 

kk:56,6

0 

 

Game 

Temati

k 

Hasil ini 

menunjukka

n bahwa 

terdapat 

perbedaan 

yang 

signifikan 

terhadap 

hasil 

belajara 

antarakelas 

yang 

menggunak

an game 

eduaksi  

dimana 

hasil 

belajarnya 

lebih 

meningkat 

dibandingka

n kelas yang 

tidak 

menggunak

an game 

edukasi 

dalam 

proses 

pembelajara

n 

7 Peneliti

an 

Tindak

an 

Kelas 

(PTK) 

36 

siswa 

- - SI: 77 

SII: 83 

  

S I: 87 

SII:92 

 

SI 

kp:83% 

SII kp: 

100% 

SI mb: 

83% 

Game 

Kahoot 

Matem

atika 

Hasil ini 

menunjukka

n bahwa 

hasil belajar 

siswa 

mengalami 

peningkata 

setelah 

menggunak

an game 
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SI mb: 

100% 

 

edukasi 

kahoot! 

Pada 

pelajaran 

Matematika

. ukasi 

dalam  

8 Peneliti

an 

Tindak

an 

Kelas 

(PTK) 

36 

siswa 

- - SI: 53  

SII: 46 

SI: 95 

SII: 96 

SI kp: 

81% 

SII kp: 

92% 

 

Game 

Edukasi 

Quizizz 

Matem

atika  

Hasil ini 

menunjukka

n bahwa 

terdapat 

peningkatah 

hasil 

belajara 

siswa pada 

pelajaran 

matematika 

setelah 

menggunak

an game 

edukasi 

9 Quasi 

eksperi

men 

72 

siswa  

SI Rs: 

80% 

SII 

Rs: 

93% 

 

-  ke: 

87,71 

kk: 

71,41 

Nihong

o 

Benkyo

u 

Hasil ini 

menunjukka

n bahwa 

terdapat 

peningkatah 

prestasi 

belajar 

siswa pada 

pelajaran 

Bahasa 

jepang 

setelah 

menggunak

an game 

edukasi 

10 Quasi 

eksperi

men 

56 

siswa 

- -  ke: 

73,35 

kk: 

63,21 

Game 

Edukasi 

IPA 

Hasil ini 

menunjukka

n bahwa 

terdapat 

perbedaan 

hasil belajar 

siswa antara 

kelas yang 

menggunak

an game 
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eduaksi  

dimana 

hasil 

belajarnya 

lebih 

meningkat 

dibandingka

n kelas yang 

tidak 

menggunak

an game 

edukasi 

dalam 

proses 

pembelajara

n 

 

  

B. Pembahasan  

  Berdasarkan 10 artikel yang bertema game edukasi yang telah diperoleh, 

terdapat hasil yang telah tercapai sesuai dengan tujuan penelitian mereka. 

Hasil-hasil penetelian tersebut telah dirangkum dalam table diatas yang dapat 

jelaskan sebagai berikut: 

 Dari hasil pencarian artikel, penulis menemukan 10 artikel yang membahas 

tentang penggunaan game edukasi pada proses pembelajaran dikelas. Sumber 

kepustakaan penulisan dalam mencari artikel adalah google scholar. Jenis 

penelitian yang dilakukan pada setiap artikel menggunakan jenis penelitian 

yang berbeda-beda seperti Quasi Eksperimen, Research & Development 

(R&D), Penelitian Tindakan Kelas (PTK), dan Skala Likert. Setelah di analisis 

jenis penelitian yang banyak penulis temukan adalah quasi eksperimen dimana 

penliti membandingkan nilai sebelum penggunaan game edukasi dan setelah 

penggunaan game edukasi.  
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 Pada artikel yang penulis temukan menggunakan sampel yang bervariasi 

dari 15 hingga 72 siswa yang terdiri atas Sebagian kelompok eksprimen dan 

Sebagian yang lain sebagai kelas kontrol. Sampel yang terendah berjumlah 15 

siswa dan sampel yang terbanyak berjumlah 72 siswa. 

 Selain itu secara keseluruhan artikel yang penulis dapatkan memiliki tujuan 

penelitian dengan fokus yang sama yaitu untuk mengetahui pengaruh game 

edukasi terhadap hasil belajar siswa pada saat pembelajaran. 

 Hasil yang didapatkan adalah 10 artikel terdapat hasil diterimanya game 

edukasi pada proses pembelajarn dan peningkatan hasil belajar secara signifikan 

pada kegiatan belajar sebelum menggunakan game edukassi dan setelah 

menggunakan game edukasi pada proses pembelajaran dikelas, dimana dari10 

artikel hasil postest tertingi sebesar 95.  

 Dari 10 artikel yang penulis temukan bahwa terdapat 2 artikel yang 

memaparkan persentase para ahli yaitu ahli media dan ahli materi yang mana 

memberi penilaian positif sehingga game edukasi dapat diterima sebagai media 

pembelajaran. Sedangkan 8 artikel lainnya tidak memaparkan hasil persentase 

para ahli. 

Software yang digunakan penelitian untuk merancang game edukasi dalam 

pembelajaran menggunakan software yang berbeda-beda seperti Adobe Flash, 

macromedia flash, Android, dan websie. Setelah dianalisi software yang paling 

banyak penulis temukan ialah Adobe Flash. 
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Dari 10 artikel yang penulis temukan bahwa terdapat game yang menurut 

penulis menarik yaitu game edukasi “Nihongo Benkyou”, game ini merupakan 

game edukasi untuk pelajaran Bahasa jepang yang mana menyediakan semua 

materi yang lengkap dan mudah dimengerti siswa disertai permainan berupa 

soal dengan tampilan yang menarik. Game edukasi Nihongo Benkyou berbasis 

android dapat digunakan dimana saja tidak hanya dikelas. Sedangkan 9 artikel 

lainnya tidak menyediakan semua materi ke dalam game edukasi mereka. 

Materi pada game edukasi penelitian mereka hanya memfokus pada beberapa 

sub bab materi saja. 

Berdasarkan 10 artikel yang penulis dapatkan maka penulis menyatakan 

bahwa game edukasi dapat diterapka dikelas sebagai media pembelajaran, 

sehingga proses pembelajaran tidak terlalu menoton dan membosankan. 

Dengan game edukasi pembelajaran lebih menarik, siswa lebih aktif dalam 

belajar dan siswa lebih mudah memahami materi yang disampaikan. Setelah 

menngunakan game edukasi sebagai media pembelajaran mendapatkan hasil 

dimana meningkatkan keaktifan, minat dan monivasi siswa dalam belajar dan 

peningkatan hasil belajar siswa.  

C. Table Kelebihan dan Kekurangan  

Berikut ini merupakan table kelebihan dan kekurangan dari 10 artikel. 

Tabel 4. 2 kebihan dan kekurangan artikel 

Artikel Kelebihan Kekurangan 

1 - Memaparkan secara jelas 

dari latar belakang 

- Tidak ada memaparkan 

landasan teori. 
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permasalahan sampai 

hasil, hasil dati penelitian 

ini sesuai dengan tujuan 

peneliti. 

- Penelitian ada 

memaparkan hasil para 

ahli 

- Memaparkan hasil 

sebelum menggunakan 

game edukasi dan setelah 

menggunakan game 

edukasi 

- Tidak memaparkan hasil 

validasi 

2 - Memaparkan latar 

belakang permasalahan 

mengapa menggunakan 

game edukasi ini sampai 

hasil, hasil dari penelitian 

ini sesuai dengan tujuan 

peneliti. 

- Memaparkan hasil 

prettest dan porttest 

- Tidak dijelaskan berapa 

jumlah sampel dalam 

peneltian tersebut. 

- Tidak dipaparkan hasil 

para ahli dalam rancangan 

aplikasi tersebut  

- Tidak memaparkan hasil 

validasi 

3 - Memaparkan secara jelas 

latar belakang 

permasalahan mengapa 

dibuat game edukasi ini 

sampai hasil, hasil dari 

penelitian ini sesuai 

dengan tujuan peneliti 

yang ingin diteliti. 

- Tidak memaparkan 

gambar game edukasi 

penelitian ini. 

- Tidak memberi gambaran 

menyeluruh mengenai 

kegiatan penelitian 
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- Memaparkan sampel 

penelitian  

- Memaparkan hasil parah 

ahli 

- Mamaparkan hasil 

aktivitas dan hasil belajar 

siswa sebelum dan 

setelah menggunakan 

game edukasi. 

- Game edukasi ini 

menarik dan praktis pada 

saat menggunakannya  

4 - Memaparkan secara jelas 

dari latar belakang 

permasalahan mengapa 

dibuat game edukasi ini 

sampai hasil penelitian, 

hasil dari penelitian ini 

sesuai dengan tujuan 

peneliti yang ingin 

diteliti. 

- Memaparkan sampel 

penelitian  

 

 

- Tidak memberi gambaran 

menyeluruh mengenai 

kegiatan penelitian. 

- Tidak memaparkan 

gambar game edukasi 

penelitian ini 

- Tidak memaparkan hasil 

validitas para ahli  

- Metode yang digunakan 

belum jelas secara rinci 

dan lengkaap 

5 - Menjelaskan latar 

belakang pembuatan 

game edukasi penelitian 

ini 

- Tidak memaparkan 

validitas hasil para ahli 

- Tidak memberi gambaran 

menyeluruh mengenai 

kegiatan penelitian. 
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- Memaparkan sampel 

penelitian  

- Memaparkan hasil pretest 

dan porttest penelitian ini 

- penelitian ini 

menggunakan du akelas 

untuk melihat pengaruh 

hasil belajar pada 

penggunaan game 

- Tidak memaparkan 

gambar hasil game edukasi 

penelitian ini. 

6 - Hasil ini sesuai dengan 

tujuan penelitipenelitian  

- Memaparkan hasil 

prettest dan porttest 

 

- Tidak memaparkan hasil 

para ahli 

- Tidak memaparkan 

gambar hasil game 

sedukasi tersebut 

 

7 - Memaparkan secara jelas 

dari latar belakang 

permasalahan mengapa 

dibuat game edukasi ini 

- Memaparkan hasil 

penelitian sesuai dengan 

tujuan peneliti yang ingin 

diteliti. 

- Memaparkan sampel 

penelitian  

- Memaparkan prettest dan 

posttest hasil belajar 

siswa 

- Tidak memaparkan hasil 

para ahli 

- Tidak memaparkan 

gambar game edukasi 
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- Memaparkan hasil 

keterampilan proses dan 

respon siswa 

8 - Memaparkan hasil belajar 

- Memaparkan 

keterampilan proses 

- Memaparkan minat 

belajar  

- Memaparkan sampel 

penelitian  

- Hasil penelitian sesuai 

dengan tujuan peneliti 

yang diinginkan peneliti 

ini. 

- Tidak memaparkan hasil 

para ahli dan tidak 

memaparkan gambar game 

edukasi penelitian ini. 

 

9 - Memaparkan secara jelas 

dari latar belakang 

permasalahan mengapa 

dibuat game edukasi ini 

sampai hasil penelitian, 

hasil dari penelitian ini 

sesuai dengan tujuan 

peneliti yang ingin 

diteliti. 

- Memaparkan sampel 

penelitian  

- Memaparkan hasil 

posttest penelitian  

- Memaparkan hasil respon 

siswa terhadap game 

edukasi 

- Tidak memaparkan hasil 

para ahli 

- Tidak memaparkan 

gambar game edukasi 

tersebut 

- Tidak memaparkan hasil 

prettest dari penelitian 

tersebut 
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10 - Memaparkan secara jelas 

latar belakang 

permasalahan penelitian 

ini 

- Hasil posttest 

penggunaan game 

edukasi 

- Memaparkan sampel 

penelitian.  

- Tidak memaparkan hasil 

para ahli 

- Tidak memaparkan 

gambar game edukasi 

- Tidak memaparkan hasil 

pretest.  
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BAB V  

PENUTUP  

A. Kesimpulan  

 Dari penelusuran beberapa artikel di atas dapat disimpulan bahwa 

penggunaaan game edukasi sebagai media pembelajaran mendapatkan respon 

yang positif, baik dari peserta didik maupun pengajar. Dan penggunaan game 

edukasi memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa, dalam meningkatkan 

keaktifan, minat dan monivasi siswa dalam belajar. 

 

B. Saran 

 Saran bagi peneliti implementasi maupun pengembangan media game 

edukasi dalam bidang Pendidikan, baik pada mata pelajaran tertentu maupun 

dalam mendukung fasilitas pembelajaran yang telah ada, diharapkan dapat 

dikembangkan secara lanjut guna untuk memperbaharui apabila terdapat 

kekurangan-kekurangan didalam game edukasi sehingga nantinya game 

edukasi ini menjadi utuh dan sempurna baik secara materi dan media untuk 

melanjutkan penelitian ini dengan ruang lingkup yang lebih luas. Dan perlu 

dilakukan penelusuran artikel di Database atau Website lainnya selain google 

scholar yang memiliki game edukasi sebagai media pembelajaran. 
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