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Abstrak

Masalah serius yang timbul akibat rendahnya prestasi belajar siswa dan penggunaan gadget yang tinggi pada
usia sekolah menuntut solusi cepat dan tepat dari orang tua dan guru yang memiliki tanggung jawab besar
untuk menghadirkan inovasi dalam proses belajar dan mengajar. Penelitian ini bertujuan menganalisis
efektivitas penerapan aplikasi game edukasi digital seperti Wordwall dan Quizizz yang menjadi cara agar hasil
belajar, pencapaian, prestasi siswa meningkat melalui studi literature hasil penelitian sebelumnya. Melalui
pendekatan kualitatif dengan menganalisis secara deskriptif berdasarkan tinjauan pustaka, peneliti dapat
merumuskan media yang paling efektif untuk meningkatkan pencapaian hasil belajar siswa. Langkah-langkah
penelitian meliputi pengumpulan data melalui Google Scholar dengan rentang tahun 2020-2024, yang
menghasilkan 31 artikel yang relevan. Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa penerapan teknologi
digital seperti game edukasi digital seperti Wordwall dan Quizizz dalam kegiatan belajar mengajar mampu
membawa peningkatkan semangat siswa dalam menekuni kegiatan belajar sehingga berdampak peningkatan
hasil belajar siswa. Game edukasi digital juga mendapat respon positif dari siswa. Dengan adanya hal itu,
diharapkan bahwa para guru dapat memfasilitasi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan minat siswa
terhadap game digital.

Kata Kunci: game edukasi, wordwall, quizziz.

Abstract

Serious problems arising from low student learning achievement and high use of gadgets at school age require
quick and appropriate solutions from parents and teachers who have a big responsibility to bring innovation to
the learning and teaching process. This research aims to analyze the effectiveness of implementing digital
educational game applications such as Wordwall and Quizizz, which are a way to increase student learning
outcomes, achievement and achievement through literature studies resulting from previous research. Through
a qualitative approach by analyzing descriptively based on a literature review, researchers can formulate the
most effective media to improve student learning outcomes. The research steps included collecting data via
Google Scholar in the period 2020-2024, which resulted in 31 relevant articles. Based on the research results,
it was found that the application of digital technology such as digital educational games such as Wordwall and
Quizizz in teaching and learning activities was able to increase students' enthusiasm in pursuing learning
activities so that it had an impact on improving student learning outcomes. Digital educational games also
received positive responses from students. With this, it is hoped that teachers can facilitate learning according
to students' needs and interests in digital games.
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PENDAHULUAN

Menurut hasil survei yang dilakukan oleh Programme for International Student Assessment (PISA)
pada tahun 2018 yang dipublikasikan pada bulan Maret 2019, Indonesia mendapatkan skor yang masih
tergolong sangat rendah dalam ranah kemampuan siswa untuk membaca, bidang sains, dan matematika,
sehingga menempati posisi ke-74 dari 79 negara. Hal ini mencerminkan rendahnya tingkat pencapaian siswa.
Penurunan tingkatan pencapaian siswa ini disebabkan oleh beberapa faktor, termasuk faktor internal dan
faktor eksternal. Minat belajar siswa merupakan factor utama yang menyebabkan rendahnya prestasi belajar.
Minat belajar merupakan dasar atau fondasi siswa untuk semangat atau tidak dalam menjalani kegiatan
pembelajaran di kelas. Namun Fenomena yang banyak ditemukan sekarang, siswa lebih tertarik bermain
dengan gadgetnya bahkan saat pembelajaran masih berlangsung. Data dari survei tahun 2014 yang digelar
oleh duniaku.net, sebuah platform penyedia data dan informasi tentang permainan online di negara Indonesia
menggambarkan distribusi usia pemain permainan online. Sebanyak 12% dari pemain permainan online di
negara Indonesia memiliki usia di bawah 13 tahun, 70% untuk 13-24 tahun, 10% untuk 25-34 tahun, dan 34
tahun untuk sisanya . Hal yang demikian ini menunjukkan bahwa jumlah siswa SMP yang bermain game
online secara intensif mencapai 70%, mengingat sebagian besar siswa SMP berkisar antara 13 hingga 15
tahun. Pada tahun 2019, menurut laporan dari Newzoo, platform untuk wawasan pasar game, jumlah
pengguna smartphone di Indonesia mencapai 82 juta, di mana 52 juta di antaranya merupakan pengguna
permainan seluler. Yang demikian ini membuat Indonesia menduduki posisi ke-17 di seluruh dunia menjadi
negara dengan jumlah pengguna permainan seluler paling banyak, dan kontribusi dari mobile gaming
mencapai 624 juta US Dollar atau sekitar Rp 8,7 triliun sepanjang tahun tersebut (Rahmatullah & Azhar,
2021).

Bermain game sebetulnya tidak selalu berdampak buruk bagi siswa apabila dalam pemanfaatannya
diberikan dengan benar dan sesuai pada porsinya. Game online memberikan beberapa keuntungan positif
salah satunya adalah kemampuannya untuk meningkatkan dan melatih aktivitas otak, meningkatkan
konsentrasi, melatih strategi pemecahan masalah, dan melatih kejujuran. Secara keseluruhan, ketrampilan
penggunanya dapat mengalami perkembangan , termasuk kemampuan analitis yang berguna dalam
menyelesaikan masalah (Susi et al., 2007). Menururut penelitian yang diselenggarakan di suatu sekolah yang
berada di daerah karawang, ditemukan bahwa sebagian besar siswa, yaitu sebanyak 86%, sepakat jika
pemanfaatan game edukasi sebagai media atau piranti pembelajaran membuat belajar matematika gampang
dimengerti bagi mereka (Bima Hendrawan & Marlina, 2022). Dari hasil data, mayoritas siswa menyetujui
bahwasannya pemanfaatan permainan edukasi digital membantu mempermudah mereka untuk paham tentang
matematika, meningkatkan minat belajar, dan membuat pembelajaran lebih menarik.

Untuk memastikan bahwa game online dapat memberikan manfaat bagi anak-anak, orang tua dirasa
perlu memilah game yang sesuai. Bukan hanya orangtua, hal ini tentu menjadi tugas dan perhatian besar bagi
pendidik mengingat guru merupakan bagian penting dari keberhasilan pembelajaran. Pendidik dituntut
membangun suasana pembelajaran yang mampu menarik perhatian siswa dan menynangkan tetapi tidak
mengabaikan tujuan pembelajaran sebenarnya. Pendidik perlu melakukan Inovasi agar pembelajaran berjalan
sukses sehingga tercapailah tujuan dari penyelenggaraan pendidikan khususnya matematika. Inovasi yang di
buat tentu perlu mempertimbangkan faktor penyebab rendahnya hasil belajar dan dapat memfasilitasi
pembelajaran sesuai dengan kegemaran anak abad 21 terhadap game digital. Untuk mengatasi hal tersebut,
pembelajaran yang paling cocok adalah pemanfaatan media game edukasi digital pada pembelajaran
matematika.

Studi sebelumnya telah dilakukan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar melalui penggunaan
media game seperti quizziz maupun wardwall. Menurut penelitian terdahulu, wardwall terbukti meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi KPK dan FPB di SD Kanisius Kadiarjo (Frisila, 2022). Pada penelitian yang
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dilakukan oleh Oktaviani terjadi peningkatan hasil belajar materi operasi bilangan bulat pada siswa kelas
rendah (Oktaviani et al., 2023). Peningkatan hasil belajar juga terjadi pada penelitian yang dilakukan oleh
Juhaeni di kelas 3 madrasah ibtidaiyah (Juhaeni et al., 2023). Dari beberapa penelitian tersebut telah
menunjukkan bahwa permainan digital memiliki efektivitas yang lebih tinggi dalam meningkatkan capaian
siswa dibandingkan dengan pendekatan konvensional pada umumnya. Namun, penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya terbatas dalam satu materi saja maupun satu kelompok saja. Mengenai hal ini peneliti tergerak
untuk mengkaji pustaka mengenai efektivitas media game edukasi dalam kegiatan pembelajaran matematika
untuk keseluruhan materi tidak terbatas pada satu materi saja untuk meningkatkan hasil belajar siswa agar
peneliti mampu memilah dan mempraktekkan media ajar yang tepat dan dapat memfasilitasi perkembangan
anak di zaman digital.

METODE

Penelitian Tinjauan Pustaka Sistematis (SLR) ini melibatkan identifikasi, penelaahan, evaluasi, dan
penafsiran seluruh artikel penelitian yang ada. Dalam melakukan pendekatan ini, peneliti menyusun review
serta mengidentifikasi berbagai jurnal secara terstruktur, dengan setiap langkahnya mengikuti urutan yang
sudah disepakati sebelumnya. Guna merampungkan penelitian ini, artikel dari berbagai jurnal dikumpulkan
melalui Google Scholar. Kata kunci yang digunakan adalah game edukasi, wardwall, quizziz dan
Pembelajaran Matematika. Artikel yang telah terkumpul terbatas pada rentang waktu 2020 hingga 2024. Dari
banyaknya artikel yang tersedia, peneliti menyoroti 27 artikel yang secara erat terkait pada kata kunci yang
ditetapkan.

Tahap berikutnya melibatkan pengelompokkan artikel-artikel yang berkaitan dengan game edukasi,
baik dalam konteks pembelajaran matematika ataupun hasil belajar secara keseluruhan. Informasi dari artikel-
artikel yang diambil peneliti kemudian diatur dalam tabel yang didalamnya berisi identitas penulis, tahun
terbit, dan hasil penelitian. Selanjutnya, peneliti melakukan tinjauan dan analisis yang mendalam terhadap
artikel-artikel tersebut menggunakan metode analisis isi, khususnya fokus pada hasil penelitian yang
dijelaskan dalam bagian hasil dan pembahasan. Pada puncak penelitian, akan dilakukan analisis oleh peneliti
untuk membandingkan perolehan hasil yang disajikan artikel dan menarik kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Permainan edukasi digital adalah game dalam bentuk digital yang didesain secara khusus dengan
maksud untuk membimbing siswa (pengguna) dalam pembelajaran tertentu, meningkatkan pemahaman
konsep, serta memberikan pengajaran untuk memperkuat keterampilan mereka dan mendorong mereka untuk
berpartisipasi (Dotutinggi et al., 2023). Game edukasi digital bertujuan untuk menyampaikan materi
pembelajaran dengan memasukkan elemen-elemen seperti penilaian, waktu, dan umpan balik (Rafika, 2021).
Dilansir dari beberapa penelitian, permaiann edukasi adalah permainan digital yang memiliki peran disuatu
proses pembelajaran, menarik minat peserta didik, dan memberikan hiburan sekaligus (Fuad, 2021). Terkait
hal tersebut, diperoleh kesimpulan bahwasannya permainan edukasi digital merupakan alat bantu digital yang
dimanfaatkan pendidik guna menciptakan suasana belajar yang lebih menarik bagi peserta didik, sehingga
membangkitkan minat mereka dalam proses belajar.

Beberapa contoh game digital yang banyak digunakan diantaranya adalah quizzis dan wardwall. Game
edukasi seperti Quizziz dan Wordwall merupakan sebuah aplikasi yang bisa dimanfaatkan menjadi sarana
pembelajaran, referensi dalam belajar, dan alat evaluasi bagi guru dan siswa. Quizziz dan Wordwall juga
menampilkan contoh-contoh kreatifitas yang dapat membantu pengguna baru termasuk guru untuk
menyalurkan Kkreatifitasnya didalam berkreasi. Media pembelajaran ini, merupakan aplikasi web yang
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memungkinkan pembuatan game dalam bentuk kuis yang menghibur. Selain hal itu, Quizziz dan Wordwall
juga berguna untuk menyusun dan meninjau penilaian dalam proses pembelajaran. Alasan lain game digital
tersebut banyak digunakan karena menurut beberapa peneliti, keuntungan menggunakan media pembelajaran
berbasis game digital diantaranya: (1) Bisa menggunakan konsep belajar melalui bermain; (2) Meningkatkan
dorongan/ minat siswa, sehingga meningkatkan motivasi belajar; (3) Mudah digunakan oleh siswa; (4)
Fleksibel (waktu, tempat); (5) Menciptakan perasaan senang dalam belajar; (6) memperkuat memori siswa;
(7) mendorong siswa lebih kreatif; (8) dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa dalam pembelajaran literasi
matematika; (9) Dapat dikererjakan dalam bentuk kelompok maupun individu; (10) Kecepatan dapat
disesuaikan( Daryanes & Ririen, 2020; Dotutinggil et al., 2023; Handayani et al., 2022; Launin et al., 2022;
Novaliendry et al., 2020; Nugroho, Situmorang, Tahulending, Maxmilla, & Rumerung, 2019; Nugroho,
Situmorang, Tahulending, Maxmilla, Rumerung, et al., 2019; Nurjannah et al., 2021; Putri et al., 2024;
Saefudin, 2012; Walidah et al., 2022; Wardani & Subekti, 2022).

Game edukasi merupakan permainan yang memainkan peran penting selama belajar dan juga memiliki
unsur-unsur yang dapat mendorong minat peserta didik sehingga lebih aktif di dalam proses pembelajaran,
sekaligus sebagai hiburan. Penggunaan teknologi gamifikasi memberikan manfaat bagi guru dan siswa secara
bersamaan, di mana guru dapat menjadi lebih proaktif dan siswa dapat mengakses beragam materi
pembelajaran. Berikut hasil penelitian tentang efektivitas penggunaan game edukasi baik quizziz, wardwall
maupun game edukasi secara umum untuk membantu tingkatkan capaian belajar siswa:

Tabel 1. Efektivitas media permainan edukasi digital terhadap hasil belajar siswa

Peneliti Hasil Penelitian
Meningkatnya kemampuan dalam berpikir kreatif matematis siswa dengan
(Muslim Sanusi menggunakan permainan pendidikan berbantuan Android dirasa lebih efektif
et al., 2020) daripada peningkatan yang terjadi pada siswa dengan metode pembelajaran
konvensional.
pembelajaran berbantuan game edukasi digital dapat mendorong peningkatan
pemahaman pelajar terhadap pembelajaran matematika melalui pembelajaran berbasis

(Hasanah et al.,

2021)

game.
(Damarijati & Game edukasi berbasis android dinilai parktis berdasrkan respon siswa dan efektif
Miatun, 2021) dalam melatih kemampuan berprikir kritis dan meningkatkan hasil belajar siswa.
(Rahayu et al., Prestasi belajar kelompok eksperimen melebihi prestasi belajar siswa di kelompok
2021) kontrol.

(Nurjannah et al., pemberian gamifikasi efektif dalam pembelajaran matematika

2021)

(Tristanti et al.,, Penggunaan media permainan edukatif berbasis Construct telah terbukti meningkatkan
2021) pemahaman materi logika matematika

(Barbieri et al., Penggunaan Serious Games dalam pendidikan memicu perubahan signifikan dan
2021) aktivasi sumber daya mental.

(Roosyidah Penggunaan permainan seluler dalam pengajaran matematika telah terbukti
Rianti & Arwin memengaruhi proses pembelajaran dengan membantu tingkatkan  minat dan
Dermawan, mendorong siswa untuk belajar matematika

2022)

(Juhaeni et al Pemanfaatan media _permair}an edukatif ipi diangggp sangat memadaj dan efektif
2023) " untuk tingkatkan capaian belajar pada materi matematika, khususnya penjumlahan dan

pengurangan.

Berdasarkan penelitian yang tercantum dalam tabel 1, penggunaan media pembelajaran game edukasi
dinilai sangat tepat dan efektif dalam rangka peningkatan hasil belajar matematika apabila dibandingkan
terhadap metode pembelajaran tradisional atau konvensional. (Juhaeni et al., 2023; Muslim Sanusi et al.,
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2020). Keunggulan ini disebabkan oleh kemampuan game edukasi untuk membuat proses belajar menjadi
lebih menyenangkan, mengurangi kebosanan dalam pembelajaran matematika. Dengan pendekatan
pembelajaran berbasis game, belajar menjadi lebih efisien dan mendorong perkembangan berpikir kritis pada
siswa (Hasanah et al., 2021). Penggunaan media berupa game edukasi menjadi suatu cara dari berbagai solusi
dalam rangka peningkatan kemampuan matematika mereka. Selain hal itu, pemanfaatan media di dalam
proses pembelajaran matematika mampu meningkatkan dorongan dan keinginan belajar siswa secara mandiri ,
serta mengembangkan kemampuan dalam menyelesaikan masalah dengan respon yang positif dari siswa
(Tristanti et al., 2021).

Tabel 2. Efektivitas media pembelajaran wardwall terhadap hasil belajar siswa

Peneliti Hasil Penelitian
(Sudarsono & Game interaktif berbass wardwall telah diakui sebagai alat pembelajaran yang
Mulyani, 2021) sah, efektif, dan praktis.
(Lubis & Nuriadin, Pemanfaatan Wordwall terbukti efektif digunakan dan membantu tingkatkan
2022) capaian pembelajaran siswa.

(Istigomah & Nisa Penerapar] Wordwall_dalam kegigtan belajqr matematika, khususnya pada_ materi

2022) ’ tentang lingkaran, d|_ SD_ Negeri 1 Setrojenar kelas VI telah terbukti dapat
meningkatkan pencapaian siswa.

(Frisila, 2022) Pemanfaatan Wordwall pada pembelajaran secara daring untuk lingkup materi KPK
dan FPB memiliki manfaat positif pada capaian hasil belajar siswa.

(Walidah et al.,, Penggunaan permainan edukasi Wordwall dalam pembelajaran matematika memiliki

2022a) efek yang signifikan terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa.

(Nadia et al., 2022) Pemanfaatan Wordwall mampu tingkatkan prestasi belajar siswa.

(Oktaviani et al., Pemanfaatan media pembelajaran Wordwall lebih efektif daripada penggunaan Mistar

2023) Pintar pada tingkat hasil belajar siswa kelas rendah.

(Wildan et al., 2023) (F;emanfaatan G_ame Edukasi Wordwall efektif untuk meningkatkan pencapaian siswa

alam pembelajaran.

(Ariyanto et al., Implementasi gamifikasi Wordwall efektif dalam meningkatkan prestasi belajar

2023) matematika siswa

Pemanfaatan media pembelajaran Wordwall memberikan dampak positif pada capaian

(Siagian & Tarigan, popiar siswa kelas IV.

2023)

(Tanthowi et al., Terjadi peningkatan hasil belajar dengan penerapan media Wordwall
2023)
(Dotutinggi et al., Permainan pendidikan Wordwall memberikan manfaat yang besar dan berdampak
2023) positif pada peningkatan pencapaian belajar siswa
Pemanfaatan platform pembelajaran Wordwall memberikan manfaat yang jelas dan
(Putri et al., 2024) berpengaruh bagi pencapaian akademik siswa kelas V di SDN 12 Sungai Sapih dalam
bidang matematika.

Tabel 2 mengindikasikan bahwa media game Wardwall mempunyai manfaat positif terhadap
peningkatan prestasi belajar siswa. Pemanfaatan media Wardwall terbukti efektif dalam ranah pembelajaran
(Wildan et al., 2023). Aplikasi Wordwall membantu siswa dalam pengingatan materi pembelajaran dan
meningkatkan motivasi serta semangat belajar mereka (Lubis & Nuriadin, 2022). Game Wordwall juga
memfasilitasi pembelajaran yang memiliki makna dan gampang dipahami oleh siswa (Walidah et al., 2022).
Oleh karena itu, pengembangan terus menerus dari game Wardwall melalui pelatihan-pelatihan dalam
pembuatan game edukatif dianggap penting oleh pendidik. Hal ini diharapkan mampu menciptakan platform
yang jauh lebih baik dan efektif, sehingga meningkatkan ketertarikan siswa terhadap belajar dan hasil belajar
matematika mereka dapat meningkat (Ariantoro, 2016).
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Tabel 3. Efektivitas media pembelajaran quizziz terhadap hasil belajar siswa

Peneliti Hasil Penelitian
(Mulyati & Evendi, Pemanfaatan platform Game Quizizz dalam kegiatan belajar Matematika guna
2020) meningkatkan capaian akademik di SMP 2 Bojonegara telah terbukti berhasil
(Al Mawaddah et Setelah diterapkan pemanfaatan platform Quizizz dalam pembelajaran matematika
al., 2021) secara online di SDIT Al lbrah Gresik, terjadi peningkatan capaian akademik siswa.

(Tianaetal., 2021)  Pemanfaatan platform permainan Quizizz berhasil tingkatkan dorongan dan capaian
akademik, khususnya materi pecahan, bagi siswa di SD Kanisius Kintelan kelas I11.

(Amsul et al., 2022) Pemanfaatan platform permainan Quizizz efektif dalam meningkatkan minat dan
capaian akademik bagi siswa di MAN 2 Sinjai kelas XI IPA.

(Handayani et al., Terdapat peningkatan yang signifikan dalam hasil capaian akademik siswa ketika

2022) memanfaatkan platform Quizizz.

(Taufik & Suryanti, Secara keseluruhan, penerapan Quizizz memberikan dampak positif dalam
2022) pembelajaran.

(Fauga Muamalah et Aplikasi Quizizz dapat meningkatkan capaian akademik siswa dalam bidang
al., 2023) matematika.

(Hartini et al., 2023) Penggunaan aplikasi Quizizz dalam kegiatan belajar matematika memberikan dampak
positif pada capaian akademik siswa di MAN Kotabaru kelas XI IPA

(Ni’am et al., 2023)  Pemanfaatan platform quizizz dengan mode kertas dalam upaya meningkatkan capaian
akademik dinilai lebih efektif bagi siswa di SMP Negeri 2 Wiradesa kelas VIII.

Tabel 3 menunjukkan bahwa pemanfaat media dalam bentuk Quizizz pada pelajaran matematika
memiliki pengaruh yang signifikan. Penerapan pembelajaran melalui Quizizz sebaga sebuah media
pembelajaran, telah terbukti meningkatkan dorongan dan prestasi belajar siswa (Tiana et al., 2021). Selain itu,
media game Quizizz juga telah terbukti meningkatkan keterampilan proses siswa (Setiawan et al., 2019). Hal
ini tidak terlepas dari Quizizz yang menjadi salah satu media interaktif yang memungkinkan siswa untuk
berkompetisi sehingga terdorong untuk belajar. Studi menunjukkan bahwa pembelajaran yang terus menerus
tanpa interaksi seperti permainan dapat mengakibatkan kebosanan dan kurangnya motivasi belajar (Nurjannah
et al.,, 2021). Oleh karena itu, pendekatan gamifikasi seperti yang diterapkan oleh Quizizz menjadi sangat
penting bagi siswa. Dengan mempertimbangkan manfaat yang signifikan ini, disarankan agar para guru
menerapkan berbagai media dalam kegiatan belajar matematika yang merangsang minat dan menggembirakan
bagi siswa. Dengan adanya penelitian ini guru dapat menerapkan media game edukasi digital yang telah
terbukti keefektifannya untuk meningkatkan hasil belajar. Namun, penelitian ini masih terbatas dalam game
edukasi berupa quizziz dan wardwall saja sehingga diharapkan di penelitian selanjutnya dapat merambah
ruang lingkup yang lebih luas lagi.

KESIMPULAN

Penggunaan media game edukasi digital merupakan salah satu langkah untuk membantu peningkatan
pencapaian dan prestasi siswa karena memiliki dampak positif pada minat belajar siswa, yang tercermin dari
tingkat keterlibatan siswa dalam berbagai aspek pembelajaran. Berdasarkan tinjauan literatur dari artikel-
artikel yang diterbitkan antara tahun 2020 hingga 2024, dapat disimpulkan bahwa: 1) game edukasi seperti
Quizziz dan Wardwall memiliki definisi, tujuan, dan peran yang signifikan dalam ranah pendidikan, terutama
untuk membantu peningkatan semangat belajar sehingga di dalam prosess pembelajaran menjadi lebih
menarik dan menghindari rasa bosan, 2) berdasarkan penelitian artikel, terdapat bukti bahwa siswa merespon
dengan baik terhadap penggunaan aplikasi game edukasi digital, seperti Quizziz dan Wardwall. Hal ini
tercermin dari perubahan sikap siswa yang lebih antusias dalam mempelajari matematika., 3) terdapat
pengaruh yang signifikan dari penggunaan aplikasi game edukasi digital, termasuk Quizziz dan Wardwall,
terhadap prestasi belajar siswa.
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