BIOEDUKASI Jurnal Pendidikan Biologi

Universitas Muhammadiyah Metro

e ISSN 2442-9805
P ISSN 2086-4701

SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW : EFEKTIVITAS
PEMBELAJARAN BERBASIS GAMIFIKASI DI ABAD 21 UNTUK

MENINGKATKAN KEAKTIFAN DAN HASIL BELAJAR PADA
MATERI BIOLOGI SMA/MA

Azalia Azwa Ilfana!
Ulfah ‘Arifaturrohmatun?
Siti Aisah Heriani®
Dian Noviar*
Runtut Prih Utami’®

1.2345pendidikan Biologi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, UIN Sunan Kalijaga

E-mail: 'aazaliaa4 12@gmail.com,?sitiaisahheriani@gmail.com,’ulfahrftma434@gmail.com,
4dian.noviar@uin-suka.ac.id, °>runtutsetyawan83@gmail.com

Abstract:

This study aims to examine the effectiveness of gamification-based learning (Game-Based
Learning/GBL) in enhancing student engagement and learning outcomes in high school biology
subjects in the 21st century through a Systematic Literature Review (SLR) approach. Referring to
the PRISMA protocol, the literature search was conducted using the Publish or Perish database
with specific keywords, resulting in 18 selected articles that met the inclusion criteria. The analysis
revealed that GBL positively influences student motivation, active participation, and learning
achievement in various biology topics such as ecosystems, the scope of biology, plantae, and more.
Several gamification media, including Kahoot!, Quizizz, Wordwall, and other educational games,
have proven effective in creating engaging, interactive learning environments that support deeper
conceptual understanding. The findings suggest that GBL not only improves cognitive skills but also
enhances students' affective and psychomotor aspects. Therefore, GBL holds significant potential
as an innovative strategy for biology education that aligns with the demands of 21st-century skills.
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PENDAHULUAN

Perkembangan  teknologi  dan
pengetahuan abad ke-21  menuntut
peningkatan  kualitas pendidikan  di
berbagai jenjang. Proses pendidikan yang
berhasil akan menghasilkan sumber daya
manusia yang berkualitas, kreatif, dan
adaptif terhadap perubahan zaman. Saat ini,
pendidikan di Indonesia maupun di dunia
menghadapi serangkaian tantangan
kompleks, di antaranya perkembangan
teknologi informasi yang begitu pesat,
perubahan struktur sosial, hingga dinamika
globalisasi yang menuntut perubahan
paradigma belajar mengajar (Liu et al.,

2020). Paradigma pendidikan abad 21 telah
menggeser standar keterampilan yang harus
dikuasai oleh peserta didik. Jika
sebelumnya keterampilan dasar seperti
membaca, menulis, dan berhitung dianggap
cukup, maka saat ini peserta didik
diharapkan memiliki keterampilan berpikir
kritis, kreatif, mampu berkolaborasi, dan
memiliki kemampuan komunikasi yang
baik, atau yang dikenal dengan istilah 4C
(critical thinking, creativity, collaboration,
and communication) (Nur’azizah, R, et al.,
2020; Liu et al., 2020).

Perubahan paradigma ini tentunya
berimplikasi pada perubahan strategi dan
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metode pembelajaran yang diterapkan oleh
pendidik  di  kelas. = Model-model
pembelajaran tradisional yang bersifat satu
arah dan monoton semakin ditinggalkan,
berganti dengan model pembelajaran
interaktif yang dapat mengakomodasi
kebutuhan keterampilan abad 21 (Indarta et
al., 2022).

Seiring dengan pesatnya
perkembangan teknologi digital, dunia
pendidikan  juga  terdorong  untuk
memanfaatkan inovasi teknologi dalam
mendukung proses pembelajaran.
Kehadiran teknologi digital, internet, dan
berbagai aplikasi pembelajaran menjadi
salah satu solusi untuk memperkaya model
belajar. Salah satu bentuk pemanfaatan
teknologi yang banyak diteliti dan
dikembangkan adalah penggunaan media
pembelajaran  berbasis  game  atau
permainan digital. Permainan digital
terbukti memberikan dampak positif
terhadap peningkatan motivasi belajar
peserta didik, membangkitkan rasa ingin
tahu, serta memberikan ruang kebebasan
dalam mengatur alur belajar sesuai dengan
kemampuan masing-masing siswa
(Ningtias & Harimurti, 2018).

Game-Based Learning (GBL) atau
pembelajaran berbasis permainan
merupakan pendekatan pedagogis yang
menggabungkan unsur pendidikan,
permainan, dan hiburan dalam satu
kesatuan proses belajar mengajar. Konsep
ini bertujuan menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, interaktif, dan
memotivasi peserta didik untuk aktif
terlibat. Menurut Pivec & Dziabenko
(2004), permainan memiliki daya tarik
alami bagi anak-anak dan remaja karena
memberikan tantangan, penghargaan, serta
kesenangan tersendiri. Dengan
membungkus materi pembelajaran dalam
bentuk permainan, daya serap informasi
menjadi lebih tinggi karena peserta didik
merasa senang dan tertarik.

Penelitian yang dilakukan oleh
Romana dan Payman (2011)
mengungkapkan bahwa GBL mampu

melatih, memotivasi, dan melibatkan
peserta didik yang cenderung pasif atau
pendiam dalam pembelajaran
konvensional.

Game-Based  Learning  secara
global telah diakui sebagai salah satu
pendekatan inovatif yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar di berbagai
mata pelajaran, termasuk STEM (Science,
Technology, Engineering, and
Mathematics). Beberapa penelitian
menunjukkan bahwa GBL memberikan
keuntungan signifikan dalam pembelajaran
sains, matematika, hingga  bahasa
(Arztmann et al., 2022; Go et al., 2022;
Huang et al., 2014; Khan et al., 2017; Lee
& Zhu, 2022; Yu & Tsuei, 2022). Bahkan,
unsur simulasi yang terkandung dalam
permainan dapat membantu peserta didik
memahami  materi  abstrak  melalui
representasi visual dan interaktif, sehingga
memperdalam pemahaman konsep dan
meningkatkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi (Higher Order Thinking Skills)
(Novoseltseva et al., 2022; Novianti &
Suparman, 2018).

Dalam  konteks  pembelajaran
biologi, pendekatan GBL dinilai sangat
relevan. Biologi sebagai salah satu cabang
ilmu sains menekankan pentingnya
pengalaman belajar secara langsung
melalui  prakttk dan  pengamatan.
Karakteristik biologi yang mencakup aspek
proses, produk, dan sikap ilmiah harus
tercermin dalam kegiatan pembelajaran
sehari-hari (Angraini et al., 2022). Melalui
pembelajaran berbasis permainan, peserta
didik dapat diajak untuk terlibat dalam
simulasi eksperimen, kuis interaktif, hingga
petualangan virtual yang sarat dengan
materi biologi. Hal ini memungkinkan
peserta didik untuk belajar secara
kontekstual, = menghubungkan  konsep
biologi dengan kehidupan sehari-hari, dan
membangun sikap ilmiah seperti rasa ingin
tahu,  ketelitian, serta  objektivitas
(Ayulestari, 2017).

Selain itu, prinsip konstruktivistik
yang menjadi dasar pendekatan
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pembelajaran biologi menekankan bahwa
pengetahuan dibangun secara aktif oleh
peserta didik melalui interaksi dengan
lingkungan belajar. Dalam hal ini, GBL
memberikan ruang yang luas bagi peserta
didik untuk mengeksplorasi  materi,
mencoba berbagai strategi, melakukan trial
and error, serta belajar dari pengalaman
secara mandiri maupun berkelompok
(Angraini et al.).

Namun, realitas di lapangan
menunjukkan bahwa pelaksanaan
pembelajaran biologi di banyak sekolah
masih terjebak dalam pola feacher-
centered, di mana guru menjadi pusat
kegiatan belajar dan peserta didik hanya
berperan sebagai pendengar pasif. Diskusi
kelompok, eksperimen, dan aktivitas
ilmiah, sebagaimana yang diungkapkan
oleh Astuti (2024) bahwa selama ini
pembelajaran  masih  banyak  yang
menekankan pada penguasaan konten
bahkan masih banyak pembelajaran yang
perpusat pada guru seringkali hanya
dilakukan secara simbolis atau tidak
maksimal,  sehingga siswa  kurang
mendapatkan kesempatan untuk
mengembangkan keterampilan proses sains
maupun kemampuan berpikir kritis secara
optimal. Situasi ini berdampak pada
rendahnya minat belajar, kurangnya
motivasi, serta hasil belajar yang belum
memuaskan.

Kondisi pembelajaran yang belum
efektif di atas perlu diupayakan solusi. Oleh
karena itu dibutuhkan inovasi pembelajaran
yang mampu  mengatasi  berbagai
permasalahan  tersebut. = Game-Based
Learning (GBL) hadir sebagai salah satu
alternatif ~ solusi yang menjanjikan.
Pendekatan ini memadukan keseruan
permainan dengan materi pembelajaran,
sehingga peserta didik merasa terhibur
sekaligus tertantang untuk memahami
materi secara mendalam. Selain itu, suasana
kelas menjadi lebih dinamis, interaktif, dan
kolaboratif, sejalan dengan tuntutan
keterampilan abad 21.

Lebih lanjut, implementasi GBL
tidak hanya terbatas pada penggunaan game
digital berbasis aplikasi, tetapi juga dapat
berupa permainan tradisional yang
dimodifikasi, board game edukatif, atau
simulasi berbasis role-play. Keragaman
jenis game memungkinkan guru untuk
menyesuaikan dengan tujuan pembelajaran,
karakteristik materi, dan kebutuhan peserta
didik. Dengan demikian, pembelajaran
biologi dapat disampaikan dengan cara
yang lebih kreatif dan bermakna.

Dengan latar belakang tersebut,
penelitian ini berfokus pada kajian literatur
sistematis (Systematic Literature Review)
mengenai  implementasi  Game-Based
Learning dalam pembelajaran biologi di
sekolah. Tujuan utama kajian ini adalah
untuk mengidentifikasi sejauh mana GBL
telah diterapkan pada mata pelajaran
biologi, jenis-jenis game yang digunakan,
dampak penerapannya terhadap motivasi
dan hasil belajar, serta tantangan yang
dihadapi guru dalam mengintegrasikan
GBL ke dalam pembelajaran. Hasil kajian
ini  diharapkan  dapat memberikan
kontribusi dalam merancang strategi
pembelajaran biologi yang lebih efektif,
inovatif, dan sesuai dengan tuntutan abad
21, sehingga mampu menghasilkan peserta
didik yang kompeten, kreatif, dan memiliki
keterampilan berpikir ilmiah.

Research Question

1. Apakah GBL diterapkan di berbagai
tingkatan kelas di SMA/MA?

2. GBL dapat diterapkan pada materi
pokok apa saja?

3. Apasajajenis game yang digunakan
dalam pembelajaran biologi di
SMA/MA?

4. Bagaimana pengaruh GBL terhadap
keaktifan dan hasil belajar biologi di
SMA/MA?

METODE

Penelitian ini merupakan studi
literatur yang menggunakan metode
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Systematic Literature Review (SLR), yaitu
suatu  pendekatan  sistematis  yang
digunakan untuk mengumpulkan,
mengevaluasi secara kritis,
mengintegrasikan, dan mensintesis temuan
dari berbagai penelitian yang relevan guna
menjawab pertanyaan atau topik penelitian
tertentu. Proses penelitian ini dimulai
dengan menelusuri dan memilih artikel
yang memiliki keterkaitan erat dengan
topik yang dikaji.

Systematic Literature Review (SLR)
merupakan suatu metode yang digunakan
untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, dan
menganalisis secara menyeluruh seluruh
temuan penelitian yang relevan, dengan
tujuan untuk menjawab  pertanyaan
penelitian  tertentu  secara  terfokus
(Kitchenham et al., 2009).

Tujuan dari penelitian Systematic
Literature Review ini adalah untuk
mengetahui penerapan GBL di berbagai
tingkatan kelas di SMA/MA,
mengidentifikasi materi pokok yang dapat
diajarkan dengan metode ini, dan
menganalisis jenis-jenis game yang dapat
digunakan dalam pembelajaran biologi,
serta dampak GBL terhadap keaktifan dan
hasil belajar biologi di SMA/MA.

Penelitian  systematic literature
review ini merujuk pada metode PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses) sebagaimana
dinystsksn oleh Page et al. (2021).
Pendekatan ini dipilih untuk menunjukkan
sintesis yang komprehensif, transparan, dan
tidak memberikan atas hasil-hasil studi
terdahulu mengenai pembelajaran
berdiferensiasi dalam konteks pendidikan
biologi tingkat SMA/MA di Indonesia.

Untuk  menegaskan  validitas
filosofis dan keilmuan dari pemilihan
metode ini, pendekatan ni
dipertimbangkan dalam kerangka logika
pengetahuan ilmiah (Tabrani ZA, 2019),
Dalam hal ini, kajian pustaka sistematik ini
tidak hanya berperan sebagai pengumpulan
data sekunder, tetapi juga sebagai upaya
rekonstruksi rasional terhadap temuan

empirik yang telah ada. Dengan demikian,
metode ini menempati posisi strategis
dalam konteks penelitian kualitatif berbasis
analisis konseptual yang mendalam
(Walidin, Idris& Tabrani ZA, 2015)

Dalam menyelesaikan penelitian,
peneliti mengumpulkan artikel penelitian
dengan metode penelitian dari berbagai
jurnal di metadata Publish or Perish.
Penelusuran artikel dalam kajian ini
digunakan di Publish or Perish dengan
menuliskan kata kunci “((“Game Based
Learning, Hasil Belajar, Biologi, SMA”) di
kolom Search. Selanjutnya kami menyaring
database untuk melakukan batasan
pencarian literatur, batasan publikasi dari
tahun 2015 hingga 2025 Pencarian literatur
dilakukan pada April 2025. Dengan
demikian, studi sebelum tahun 2015 tidak
termasuk dalam kategori kajian ini.
Berdasarkan tahap penelusuran artikel
secara sistematis, diperoleh 18 artikel yang
sesuai dengan kriteria yang telah dirancang
dan studi-studi tersebut berasal dari jurnal
internasional

Pada tahapan kriteria kelayakan ini,
kami melakukan tinjauan literatur terhadap
seluruh artikel yang dipublikasi pada jurnal
yang terindeks Scopus dan Sinta yang
mempelajari terkait “Game-based Learning
Biologi”. Salah satu yang diperhatikan
adalah pemilihan berdasarkan kriteria
inklusi. Berikut ini kami sajikan tabel
kriteria penentuan artikel yang ditinjau:

Tabel 1. Kriteria Inklusi dan Eksklusi
Kriteria Inklusi | Kriteria Eksklusi

Artikel Jurnal

Prosiding  kongres,
makalah konferensi,
buku, bab buku, dan
publikasi non-peer-
review lainnya

Studi yang ditulis [ Studi yang tidak

dengan  Bahasa | ditulis dengan
Indonesia  dan | Bahasa  Indonesia
Bahasa Inggris dan Bahasa Inggris
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Artikel terIndeks [ Artikel tidak ter Gambar 1. Metode PRISMA

jurnal  Nasional | Indeks jurnal

dan Internasional | Nasional dan £ Artikel diidentifikasi dari Database

. = Googleschoolar dan Publish or
Internasional é Perish berdasErkan kata kunci
iz (n=433)

Artikel tersedia | Artikel tidak 2 R

dengan teks | tersedia dengan teks l—) Kriteria Tanun 30153035

lengkap lengkap =S

g Artikel yang dikeluarkan
§ berdasarkan kriteria tahun (n=333)
Pengumpulan data yang kami #
lakukan dengan mengumpulkan data dari T
artikel yang dipilih. Selain itu kami %’ Judul dengan Kriteria Inklusi
(n=160)
melakukan penyajian data artikel dengan &
sistematis. Adapun data yang diambil dari % Artikel yang dikefuarkan
setiap penelitian termasuk penulis, periode &  berdasarkan Kriteria Judul (n=66)
penelitian, bagaimana penelitian
dilaksanakan, lokasi penelitian l_, padhe ekl
dilaksanakan dan hasil penelitian yang st Bekionin T
. . . . T
diperoleh. Hasil penelusuran artikel dari - T
berbagai database disajikan pada skema = membaca abstrak (n=18)
berikut ini;
HASIL
Tabel 2. Hasil literatur review

No. | Judul Artikel Penulis Hasil

1. | Pengembangan Media | Nurbaetina, Evi | Dari penelitian dengan metode
Pembelajaran Berbasis | Roviati Research ~ and  Development
Kahoot! Pada Materi Ruang (R&D) yang telah dilaksanakan,
Lingkup Biologi SMA/MA didapatkan hasil bahwa penerapan
X (2021) model pembelajaran Game Based

Learning dengan menggunakan
Kahoot! pada materi Ruang
Lingkup Biologi mampu menarik
peserta didik dalam proses
pembelajaran yang tidak
membosankan  bagi  peserta
didik kelas X SMA/MA.

2. | Analisis Penerapan Game- | Soekir Dari penelitian dengan metode
Based  Student Response | Basiriyahl, Indah | Research ~ and  Development
System Pada  Flipped | Listiowarni, (R&D) yang telah dilaksanakan,
Classroom Biologi SMAN 5 | Andrey  Kartika | didapatkan hasil bahwa penerapan
Pamekasan (2020) Widhy model pembelajaran Game Based

Hapantenda Learning dengan menggunakan
Kahoot! pada materi Ruang
Lingkup Biologi mampu menarik
peserta didik dalam proses
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pembelajaran yang tidak
membosankan  bagi  peserta
didik kelas X SMA/MA
Pengembangan dan  Uji | Majid Ali | Dari penelitian dengan metode
Kelayakan Game Edukasi | Masykhur 1 ADDIE yang telah dilaksanakan,
Digital ~ Sebagai  Media | Listika Yusi | didapatkan hasil bahwa penerapan
Pembelajaran Biologi Siswa | Risnani model pembelajaran Game Based
Sma Kelas X Pada Materi Learning dengan menggunakan
Animalia (2020) game edukasi digital pada materi
Animalia dapat memberikan
pengaruh (sedang) terhadap hasil
belajar siswa kelas X di
SMA N 1 Kutasari
Penggunaan Model | Riska, Dari studi Experiment

Pembelajaran Game Based
Learning Berbantuan Media
Interaktif Wizer.Me
Terhadap Hasil Belajar
Biologi Siswa Kelas X Di
MAN 2 Bone (2025)

Muhammad Ali
Erwing

inidiketahui bahwa penggunaan
Game Based Learning dengan
menggunakan aplikasi Wizzerme
terbukti efektif meningkatkan
hasil belajar siswa. Hal ini dapat
dilihat dari perhitungan SPSS,
probabilitas SPSS diketahui lebih
besar dari taraf signifikan dari 5%
atau 0,05

Meta-Analisis: Pengaruh | Andi Rahmat | Hasil studi Meta-Analisis
Penerapan Gamifikasi | Saleh, Sitti | pengaruh Quizizz terhadap hasil
Dalam Pembelajaran | Saenab, Andi | belajar  biologi  berdasarkan
Berbantu Aplikasi Quizizz | Tenri Ampa | kondisi ditemukan bahwa Quizizz
Terhadap Hasil  Belajar | Nurfitria Papada | memberikan pengaruh  positif
Biologi Siswa SMA (2023) yabg  tinggi pada  kondisi
pembelajaran luring, sedangkan
pada kondisi daring menunjukkan
efek yg  kecll, sehingga
pembelajaran Quizizz ini lebih
optimal  penerapannya  pada
pembelajaran luring
Penggunaan Media | Nurfazlin, Helsa | Dari studi Penelitian Tindakan
Pembelajaran Berbasis | Rahmatika, Kelas  (PTK) yang telah
Game  Wordwall ~ Untuk dilaksanakan, didapatkan hasil
Meningkatkan Hasil Belajar bahwa penerapan model
Biologi Siswa Kelas XII pembelajaran  Game  Based
SMA (2025) Learning dengan menggunakan
Game Wordwall dapat

meningkatkan hasil belajar siswa
pada aspek afektif, kognitif, dan
psikomotor dalam pembelajaran
biologi pada materi Pembelahan
Sel di kelas XII IPA 3 SMAN 1
Bonjol. Hal ini dibuktikan dengan
peningkatan  presentase  pada
aspek afektif sebesar 14,4% dari

6
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siklus I ke siklus II, pada aspek
kognitif sebesar 16,6% dari siklus
I ke siklus II, dan pada aspek
psikomotor sebesar 23,5%.

7. | Development of Educational | Nur ~ Habibatun | Dari data uji coba, diketahui
Game-Based Student | Nikmabh, Nur | bahwa game berbasis LKPD pada
Worksheets on Reproductive | Rahayu Utami materi reproduksi terbukti
System Materials to Improve meningkatkan minat dan hasil
Student Interest And belajar siswa. Hal ini dibuktikan
Learning Outcomes (2023) dengan presentase N-Gain yaitu

74,76%

8. | Development Game Media | Pungkas Ayu | Dari studi ASSURE yang telah
of Dominoes of | Hapsari,  Tjipto | dilaksanakan, didapatkan hasil
Invertebrates to Improve | Haryono, dan | bahwa penerapan model
Learning  Outcomes  for | Reni Ambarwati | pembelajaran ~ Game  Based
Senior High School X Grade Learning dengan menggunakan
(2016) kartu Domino Invertebrata dapat

meningkatkan  hasil  belajar
peserta didik kelas X MIPA 5
SMA Negeri 1 Sampang. Hal ini
dibuktikan dengan perolehan nilai
Gain score sebesar 0,66 yang
termasuk dalam kategori sedang

9. | The Effectiveness of Fun | Aoda Dari penelitian dengan metode
Adventure Game Media to | Rusdanillah, ASSURE yang telah
Increase  the  Cognitive | Isnawati dilaksanakan, didapatkan hasil
Learning QOutcomes of the bahwa penerapan model
Students on the Fungi pembelajaran  Game  Based
Material for Grade X of Learning dengan menggunakan
Senior High School (2018) game Fun Adventure pada materi

jamur dinyatakan sangat efektif
berdasarkan hasil belajar kognitif
siswa kelas X SMAN 1 Sidayu
Gresik. Hal ini dibuktikan dengan
peningkatan presentase prefest
siswa sebesar 56,66%.

10. | Gaming For the Education | Marina Penelitian studi pustaka ini
of Biology in High Schools | Lantzouni, menunjukkan  Game  Based
(2024) Vassilis Learning dapat diterapkan

Poulopoulos, beragam cara dalam pembelajaran

Manolis Wallace | biologi secara umum yang
berpengaruh dapat meningkatkan
pengalaman belajar yang lebih
mendalam.

11. | Penerapan  Model  PBL | helvia Nazhar, | Dari Studi Penelitian Tindakan
Berbantu Game Edukasi | Lina Sugiarti, | (PTK) Model pembelajaran
Digital Ular Tangga Sebagai | Dina Dyah | Problem Based Learning (PBL)
Upaya Meningkatkan Hasil | Saputri dengan berbantu game edukasi

Belajar Siswa (2024)

digital ular  tangga  dapat

7
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meningkatkan  hasil  belajar
peserta didik. Dibuktikan dari
peningkatan  presentase  hasil
penelitian proses pembelajaran
peserta didik, yaitu sebesar 7%
dari siklus I dan siklus II, aktivitas
belajar peserta didik sebesar 20%
dari siklus I dan siklus I,
ketuntasan hasil belajar sebesar
55,2% dari siklus I dan siklus II.

12.

Pengaruh Penggunaan
Kahoot! Terhadap Hasil
Belajar  Materi  Ruang
Lingkup Biologi Di Sma
Negeri 1 Muncar (2020)

Akhmad
Darmawan

Dari penelitian yang dilakukan
dengan metode penelitian kuasi
eksperimental,didapatkan

hasil bahwa Pengaruh
Penggunaan Kahoot! pada materi
uvang lingkup biologi di SMA
Negeri 1 Muncar  dapat
meningkatkan  hasil  belajar
dibuktikan dengan Rata-rata nilai
postest kelas eksperimen dengan
penggunaan Kahoot sebesar 85,21
sedangkan rata-rata di kelas
Kontrol sebesar 76,72 sehingga
ada peningkatan rata-rata nilai
sebesar 8.49 dengan
menggunakan  Kahoot!  pada
materi ruang lingkup biologi.
Pengunaan Kahoot! untuk
meningkatkan hasil belajar dapat
diterapkan pada materi yang lain.

13.

Penggunaan Media
Pembelajaran Quizizz Dalam
Meningkatkan Hasil Belajar
Biologi (2022)

Maisyah
Malayanti Johny

Dari penelitian yang dilakukan
menggunakan Studi Penelitian
Tindakan Kelas (PTK),
didapatkan bahwa hasil belajar
biologi siswa kelas X MIPA-3
SMAN Terpadu Unggulan 1 Tana
Tidung mengalami peningkatan
setelah  diterapkannya media
pembelajaran Quizizz. Hal ini
dibuktikan dengan nilai rata-rata
pretest sebesar 60,48 dengan
persentase ketuntasan 35,71% dan
jumlah siswa yang mencapai nilai
KKM sebanyak 10 siswa. Pada
siklus II hasil belajar meningkat
menjadi 79,26 dengan persentase
ketuntasan 82,14% dan jumlah
siswa yang mencapai nilai KKM
sebanyak 23 siswa.
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14.

Game
Dan

Pengembangan
Edukasi Digital
Implementasi Pada
Pembelajaran Biologi
Materi Plantae Siswa SMA
Kelas X (2021)

Muhammad Rizal
Kurniawan,
Listika
Risnani

Yusi

Dari  penelitian menggunakan
model  ADDIE,  didapatkan
bahwa game edukasi digital juga
berpengaruh terhadap kegiatan
pembelajaran.  Dapat  dilihat
dari Hasil belajar siswa juga dapat
dilihat berdasarkan perhitungan
NGain dari score pretest dan
postest dengan hasil akhir nilai
postest lebih baik dibandingan
dengan nilai pretest. Berdasarkan
hasil perhitungan N-Gain total
juga didapatkan hasil score
dengan jumlah 0,47 dengan
kategori sedang.

15.

Game-Based Learning
Strategi  Peningkatan Hasil
Belajar Biologi Siswa Kelas
Xi Mipa Di Sma Negeri 1
Kuta Utara (2023)

Ni Made Radita
Purnama Putri, I
Gusti Agung
Ngurah Trisna
Jayantika

Dari penelitian
menggunakan Studi Tindakan
Kelas (PTK) ditemukan bahwa
pembelajaran berbasis game dapat
meningkatkan hasil belajar siswa
dalam  pembelajaran  biologi
pada siswa kelas XI MIPA DI
SMA NEGERI 1 KUTA UTARA,
seperti yang ditunjukkan oleh
peningkatan nilai rata-rata siswa
dan persentase ketuntasan hasil
belajar mereka dalam seluruh
siklus  penelitian. Ketuntasan
belajar siswa pada kondisi awal
sebesar  54,34%  meningkat
menjadi  71,73% dan 86,95%
secara berturut setiap siklusnya.
Nilai rata-rata siswa pada kondisi
awal sebesar 74,45 meningkat
menjadi 81,41 dan menjadi 87,06
secara berturut setiap siklusnya.

16.

Pengaruh Model
Pembelajaran Game Based
Learning Berbantuan Media
Bamboozle Terhadap
Motivasi dan Hasil Belajar
Biologi Kelas X SMA 2
Tenggarong Sebrang (2024)

Samuel Eka
Nugraha, Zenia
Lutfi Kurniawan,
Sonja Verra
Tinneke Lumowa,
Dora Dayu
Rahma Turista.

Dari penelitian yang
menngunakan metode studi qguasy
experinment, didapatkan
bahwa adanya pengaruh model
pembelajaran ~ Game  based
learning berbantuan

Bamboozel terhadap motivasi
belajar dan hasil belajar siswa
kelas X, dimana kelas eksperimen
mengalami peningkatan motivasi
belajar dan hasil dibanding kelas
kontrol. Hal ini dibuktukan dari
data hasil belajar yaitu pada kelas
eksperimen rata-rata nilai 79,69.
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Kelas kontol 66,03, pada hasil
angket motivasi diperoleh rata-
rata dari kelas eksperimen 82,69
dan kelas kontrol 73,86.

Learning Terhadap | Asti
pada Materi Ekosistem di | Putri

(2024)

17. | Pengaruh Model | Nenti
Pembelajaran Game-Based | Hasanah,

Rofiah | Dari penelitian dengan metode

Keaktifan Belajar Siswa | Fuziayanti, Maya | yang positif dansignifikan antara
Andaristi, | Game-Based Learning terhadap
SMA Negeri 2 Tasikmalaya | Anita Rahmawati | keaktifan siswa di SMA Negeri 2

Neng | studi  eksperimen, didapatkan
Sri | bahwa tidak terdapat pengaruh

Tasikmalaya. Dibuktikan dari
hasil penelitian bahwa tidak
terdapat pengaruh yang positif dan
signifikan antara Game-Based
Learning terhadap keaktifan siswa
di SMA Negeri 2 Tasikmalaya
dengan nilai sig yang dihasilkan
berdasarkan analisis data

sebesar < 0,05.

Game Edukatif  dalam | Asti

Kognitif Biologi (2024) Putri

18. | Penerapan Model Problem | Nenti Rofiah | Dari studi Penelitian Tindakan

Based Learning Berbasis | Hasanah,

Peningkatan Hasil Belajar | Fuziayanti, Maya | bahwa
Andaristi, | pembelajaran ~ Game  Based
Anita Rahmawati | Learning dengan menggunakan

Neng | Kelas  (PTK) yang  telah
Sri | dilaksanakan, didapatkan hasil
penerapan model

Game Edukatif dapat
meningkatkan  hasil  belajar
peserta didik kelas X IPA 4 SMA
N 1 Glagah. Hal ini dibuktikan
dengan adanya  peningkatan
persentase  ketuntasan belajar
sebesar 11,1% dari
siklus I ke siklus II.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil diatas diketahui
bahwa Game-Based Learning merupakan
pemanfaatan permainan sebagai sarana
pendukung dalam proses pembelajaran
yang memiliki  tujuan  pendidikan.
Sementara itu, menurut Dewi dan
Listiowarni (2019), Game-Based Learning
adalah penggunaan permainan untuk
keperluan edukatif yang berfungsi sebagai
media pembelajaran tambahan, karena
dinilai lebih efektif dibandingkan metode
pembelajaran  tradisional. Berdasarkan
kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan

bahwa Game-Based Learning adalah suatu
model pembelajaran yang
mengintegrasikan elemen permainan ke
dalam proses belajar guna meningkatkan
keaktifan, motivasi, serta hasil belajar
siswa.

Dalam pembelajaran yang
menggunakan  Game-Based  Learning
(GBL), siswa cenderung menunjukkan
karakteristik yang aktif, antusias, dan
kolaboratif. Mereka lebih termotivasi untuk
belajar karena materi disampaikan melalui
media yang menyenangkan dan menantang
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(Pellas et al., 2019) mengungkapkan bahwa
pembelajaran berbasis permainan (GBL)
dapat membantu meringankan
ketidaktertarikan terhadap materi biologi
dan menumbuhkan motivasi dan partisipasi
aktif dalam pembelajaran. Oleh karena itu,
berbagai studi di atas menunjukkan bahwa
Game-based Learning dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar.

Berdasarkan dari temuan penelitian
banyak materi yang dapat dikembangkan
menggunakan  Game-Based  Learning
(GBL) untuk meningkatkan pemahaman
dan keterlibatan siswa, contohnya pada
materi Ruang lingkup biologi, Animalia,
Plantae, Sistem Ekskresi, Reproduksi, Sel,
dan Ekosistem.

Implementasi pembelajaran
berbasis gamifikasi berbagai teknologi
digunakan untuk mencapai pembelajaran.
Pentingnya kedudukan media dalam
pembelajaran dapat dilihat dari beberapa
alasan seperti media membantu
menggambarkan dan memvisualisasikan
konsep-konsep yang abstrak atau sulit
dipahami secara verbal, media menambah
variasi dan daya tarik dalam proses
pembelajaran, mendukung pembelajaran
yang aktif dan kolaboratif, serta
memberikan pengalaman praktis kepada
siswa (Maimunah, 2016). Dalam 18 artikel
yang telah disebutkan, terdapat wvariasi
media yang digunakan dalam pembelajaran
biologi berbasis gamifikasi, seperti: 1)
Kahoot!, 2) Quizizz, 3) Wordwall, 4)
Domino, 5) ular tangga digital, dan
sebagainya. Penggunaan berbagai jenis
media tersebut telah memberikan hasil
positif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa.

Temuan penelitian lain
menunjukkan bahwa media Game Based
Learning terbukti efektif digunakan dalam
pembelajaran biologi karena memiliki
keunggulan, seperti mampu menarik
peserta didik dalam proses pembelajaran
yang tidak membosankan dan menciptakan
suasana pembelajaran yang menyenangkan
sehingga peserta didik dapat belajar dengan

merasa nyaman (Ngurah et al., 2023;
Nurbaetina dan Roviati, 2021). Game
Based Learning dapat membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan
dan membangkitkan semangat belajar
peserta didik, sekaligus mendorong mereka
untuk lebih kreatif. Game mampu merubah
materi pelajaran menjadi lebih menarik dan
interaktif. Melalui penggunaan animasi,
visual yang menarik, dan efek suara,
informasi dapat disampaikan dengan cara
yang lebih hidup dan menarik dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional
(Andika et al., 2025). Selain itu, Game
Based Learning menyebabkan
pembelajaran lebih memacu keingintahuan
siswa, serta aktif melibatkan siswa dalam
pembelajaran (Wahyuning, 2022).

Berdasarkan hasil analisis dari 20
artikel dengan berbagai metode yang telah
digunakan, menunjukkan bahwa media
pembelajaran  Game Based Learning
memiliki potensi untuk meningkatkan
keaktifan dan hasil belajar pada materi
Biologi di SMA/MA. Artikel-artikel
penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran Game Based Learning
memiliki potensi untuk meningkatkan
keaktifan dan hasil belajar pada materi
Biologi di SMA/MA (Bare et al., 2022;
Basiriyah et al., 2020; Darmawan, 2020;
Fauzi et al., 2024; Hapsari et al., 2016;
Hasanah et al., 2024; Johny, 2022;
Kurniawan dan Risnani, 2021; Lantzouni et
al., 2024; Nazhar et al., 2024 ; Nikmah dan
Utami, 2023; Nugraha et al., 2024,
Nurbaetina dan Roviati, 2021; Nurfazlin et
al., 2025; Putri dan Jayantika, 2023; Riska
dan Erwing, 2025; Rusdanillah dan
Isnawati, 2018; Saleh et al., 2023)

KESIMPULAN

Implementasi pembelajaran
berbasis gamifikasi terbukti efektif dalam
meningkatkan  kualitas  pembelajaran
biologi di SMA/MA, khususnya yaitu pada
materi ruang lingkup biologi, plantae, dan
ekosistem. Penggunaan media seperti
Kahoot!, Quizizz, Wordwall, Domino, dan
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sebagainya. Media ini mempermudah
pemahaman konsep biologi yang abstrak,
menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik, serta mendorong keterlibatan aktif
peserta didik. Keunggulan Game-Based
Learning (GBL) meliputi kemampuannya
dalam menyajikan materi secara interaktif
dan menyenangkan, memicu semangat
belajar, serta meningkatkan kreativitas
peserta didik. Selain itu, hasil analisis dari
18 artikel menunjukkan bahwa GBL
memiliki potensi yang kuat dalam
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar
peserta didik pada mata pelajaran Biologi di
SMA/MA. Dengan demikian,
pembelajaran  berbasis  game  layak
dijadikan alternatif strategis dalam inovasi
pembelajaran biologi yang lebih efektif dan
menyenangkan.

SARAN

Berdasarkan hasil temuan dalam
penelitian ini, peneliti merekomendasikan
kepada para peneliti selanjutnya yang
tertarik mengkaji Game-Based Learning
terhadap mata pelajaran lain di SMA/MA
untuk memperhatikan berbagai
perbandingan keterbatasan dan kendala
yang diidentifikasi dalam studi ini. Hal
tersebut  penting guna  memastikan
perbaikan kualitas penelitian, peningkatan
validitas hasil, serta penguatan kontribusi
ilmiah pada ranah pendidikan inovatif.
Studi literatur ini diharapkan tidak hanya
menjadi pijakan konseptual awal, tetapi
juga mampu mendorong kajian kritis yang
lebih mendalam, sistematis, dan terstruktur
terhadap studi-studi sejentis.
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