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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas pembelajaran matematika berbasis
gamifikasi di jenjang pendidikan menengah melalui pendekatan Systematic Literature
Review (SLR). Latar belakang kajian ini didasarkan pada rendahnya motivasi belajar peserta
didik terhadap matematika dan perlunya pendekatan inovatif yang mampu meningkatkan
partisipasi dan hasil belajar. Dengan mengacu pada 12 artikel yang dipublikasikan antara
tahun 2020 hingga 2025 dan telah memenuhi kriteria inklusi, analisis dilakukan untuk
menelaah sejauh mana gamifikasi berkontribusi terhadap peningkatan efektivitas
pembelajaran matematika. Hasil tinjauan menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki dampak
positif dalam meningkatkan motivasi, konsentrasi, serta hasil belajar peserta didik, terutama
ketika diintegrasikan sebelum dan sesudah proses pembelajaran. Penelitian yang dianalisis
mencakup berbagai jenjang pendidikan menengah tanpa menunjukkan perbedaan signifikan
antar jenjang. Meskipun banyak penelitian menunjukkan manfaat gamifikasi, penerapannya
dalam pembelajaran matematika belum banyak dilakukan di berbagai situasi dan jenjang
pendidikan. Oleh karena itu, studi ini menyarankan perlunya eksplorasi lebih lanjut terhadap
penerapan gamifikasi di berbagai konteks untuk memperkuat pemahaman terhadap potensi
strategi ini dalam pembelajaran matematika.

Kata kunci :
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ABSTRACT

This study aims to examine the effectiveness of gamification-based mathematics learning at
the secondary education level through a Systematic Literature Review (SLR) approach. The
background of this study is based on the low motivation of students to learn mathematics
and the need for innovative approaches that can increase participation and learning
outcomes. Referring to 12 articles published between 2020 and 2025 that meet the inclusion
criteria, the analysis was conducted to assess the extent to which gamification contributes to
improving the effectiveness of mathematics learning. The review results show that
gamification has a positive impact on increasing students’ motivation, concentration, and
learning outcomes, especially when integrated before and after the learning process. The
analyzed studies cover various secondary education levels without significant differences
between levels. Although many studies demonstrate the benefits of gamification, its
implementation in mathematics learning across different settings and education levels
remains limited. Therefore, this study suggests further exploration of gamification
application in various contexts to strengthen understanding of the potential of this strategy
in mathematics education.
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PENDAHULUAN berdampak pada rendahnya semangat belajar

Matematika kerap dianggap sulit dan minimnya keterlibatan peserta didik
dipahami serta kurang diminati oleh peserta  dalam proses pembelajaran, yang kemudian
didik (Permatasari, 2021) . Pandangan ini menyebabkan ketidakoptimalan pencapaian
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hasil belajar (Anggraini & Sukartono, 2022).
Penurunan motivasi belajar peserta didik
berdampak pada kurangnya antusiasme
mereka dalam menyelesaikan soal-soal
matematika (Rismawati & Khairiati, 2020).

Untuk  itu,  dibutuhkan  pendekatan
pembelajaran ~ yang  mampu  efektif
mendorong motivasi peserta didik secara
berkelanjutan.

Seiring dengan kemajuan teknologi
digital, pendekatan gamifikasi mulai banyak
digunakan  dalam ranah  pendidikan.
Gamifikasi merujuk pada penerapan elemen-
elemen permainan ke dalam kegiatan
pembelajaran guna mendorong keterlibatan,
motivasi, serta kualitas pengalaman belajar
peserta didik (Syuhada et al., 2023). Strategi
ini diyakini mampu menghadirkan suasana
belajar yang lebih menarik, mendorong
keterlibatan, dan mengatasi kendala belajar
melalui pendekatan berbasis pengalaman
(Sulistiyawati et al., 2021).

Berbagai  hasil penelitian  telah
menunjukkan kontribusi positif gamifikasi
dalam pembelajaran matematika.
Penggunaan  perangkat ajar  berbasis
gamifikasi dapat menumbuhkan minat
belajar peserta didik (Islami & Hadi
Soekamto, 2022) ; adanya peningkatan
motivasi dan konsentrasi belajar (Irnawati et
al., 2024) ; serta modul pembelajaran
berbasis gamifikasi mampu memperkuat
pemahaman konsep matematika (Nisa et al.,
2020).

Meskipun banyak penelitian telah
menyoroti manfaat gamifikasi dalam
pembelajaran matematika, sebagian besar
masih berfokus pada pengembangan media
dan belum mengevaluasi efektivitasnya
secara menyeluruh pada jenjang pendidikan
menengah. Untuk itu, diperlukan adanya
tinjauan literatur sistematis untuk menilai
efektivitas gamifikasi dalam pelaksanaan
pembelajaran  matematika  di  tingkat
pendidikan menengah secara komprehensif.

Artikel ini bertujuan untuk menyajikan
kajian pustaka sistematis terkait penerapan
gamifikasi dalam pembelajaran matematika
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di tingkat menengah. Hasil kajian
dimaksudkan menjadi pedoman praktis bagi
pendidik  dalam  menerapkan strategi

gamifikasi secara optimal, serta memberikan
pemahaman baru mengenai perannya dalam
mendorong motivasi dan capaian belajar
matematika peserta didik.

METODE PENELITIAN

Metode Systematic Literature Review
(SLR) dipilih dalam penelitian ini dengan
tujuan untuk mengeksplorasi berbagai studi
terkini yang berfokus pada efektivitas
gamifikasi dalam pendidikan matematika.
Metode SLR dipakai karena kemampuannya

dalam memberikan analisis yang
komprehensif dan  sistematis  dengan
mengidentifikasi, mengevaluasi, dan

mensintesis literatur yang relevan secara
sistematis (Noer & S.A.P, 2023) . Tujuan
utama tinjauan ini adalah untuk menjawab
pertanyaan penelitian tertentu melalui
pemeriksaan kritis dan mendalam tentang
bagaimana gamifikasi berkontribusi untuk

meningkatkan  efektivitas  pembelajaran
matematika.
1. Pertanyaan Penelitian

Pertanyaan penelitian

dikembangkan sebagai respon terhadap
signifikansi dan relevansi topik yang
dipilih. Studi ini secara khusus membahas
pertanyaan  utama: “Sejauh  mana
penerapan  gamifikasi mempengaruhi
efektivitas pembelajaran matematika?”
2. Proses Pencarian

Tahap ini  bertujuan  untuk
mengidentifikasi literatur yang berkaitan
langsung dengan pertanyaan penelitian.
Proses ini dilakukan menggunakan basis
data Google Scholar dan Semantic
Scholar melalui aplikasi Publish or
Perish. Google Scholar dan Semantic
Scholar menjadi platform yang mencatat
artikel-artikel yang diterbitkan pada

berbagai  jurnal  akademis,  yang
memudahkan pencarian literatur yang
relevan  dengan  topik  penelitian

(Hannousse, 2021). Platform-platform ini
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dipilih karena kemampuannya untuk
mengindeks artikel-artikel dari berbagai
sumber dan  karena  kemampuan
penyaringannya yang memungkinkan
pemilihan artikel berdasarkan rentang
tahun penerbitan yang relevan dengan
tinjauan sistematis efektivitas gamifikasi
dalam pendidikan matematika.

. Kriteria Inklusi
Proses ini  bertujuan  untuk
mengevaluasi apakah literatur

diidentifikasi sesuai sebagai bahan acuan
data penelitian. Selama proses ini, peneliti
menetapkan beberapa persyaratan untuk
menyaring dan menyeleksi sumber
relevan. Kriteria inklusi yang diterapkan
dalam tinjauan ini yaitu:

a. Literatur harus terdiri dari artikel
ilmiah yang telah melalui peer-
review.

b. Artikel harus terindeks di Google
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(2020-2025).

d. Artikel harus  berfokus  pada

penerapan gamifikasi dalam
pendidikan matematika dan
pengaruhnya terhadap efektivitas
pembelajaran.

e. Partisipan penelitian yang

ditampilkan dalam artikel harus
merupakan peserta didik di Indonesia.

Pada tahap selanjutnya, peneliti
mengadopsi  struktur kerja PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses), sebagai
pedoman. Struktur kerja ini mencakup
empat tahapan utama: pengidentifikasian,
penyaringan, evaluasi kelayakan, dan
penyertaan akhir. Keempat tahap ini
divisualisasikan dalam diagram alur
PRISMA (Haddaway et al., 2022). Proses
seleksi literatur yang dilakukan peneliti

Scholar dan Semantic Scholar. divisualisasikan melalui diagram
c. Tanggal publikasi artikel harus PRISMA (Gambar 1).
berada dalam enam tahun terakhir 4. Pengumpulan Data
Identification of new studies via databases and registers
5 : = . Records removed before screening:
E gy o DuwlcaerecossnoTy
E Registers (n = 20) Records marke;:‘ljslss |(r|nel=nglgl?::;a by automation
=
y
Records screened Records excluded
n=114) (n=52)
4
Reports sought for retrieval Reports not retrieved
E‘ n =62 n=17)
o
o
@
Reports excluded:
Reports assessed for eligibility the research is not at junior high
(n =45) i and senior high schooal levels (n = 29)
Data is notdiscussed (n = 4)
New studies included in review
ks n=12)
% Reports of new included studies
= n=12)
Gambar 1. Bagan proses ekslusi dan inklusi artikel selama tahapan
Systematic Literature Review (n = jumlah artikel)
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Proses ini  dalam  penelitian
dilakukan dengan mencari artikel-artikel
yang terdapat pada artikel jurnal daring
dengan bantuan aplikasi Publish or
Perish, yang mengakses Google Scholar
dan Semantic Scholar, Berdasar pada
standar inklusi yang telah ditentukan
sebelumnya. Strategi pencarian
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11 Journal of Innovation and Teacher
Professionalism
12 Ema sains Jurnal Edukasi Matematika dan

Sains

*) sumber data: Jurnal artikel Google Scholar dan
Semantic Scholar

Tabel 2. Informasi Literatur yang Digunakan sebagai
Sumber Data Penelitian

. : . Kriteria Inklusi Kelompok Total
melibatkan penggunaan kata kunci seperti —— -
Pembelaiaran Matematika Berbasis Jenis Literatur Artikel Jurnal 12
cm . J . . . Indexing Google Scholar 9
Gamifikasi. Dari  pencarian  yang Semantic Scholar 3
dilakukan di  Google Scholar dan Tahun 2020 2
Semantic  Scholar, sejumlah literatur 2021 1
relevan berhasil dikumpulkan sebagai 2022 3
e . 2023 1
sumber data untuk kajian ini (Tabel 1 dan 2024 3
2). 2025 2
Subjek Penelitian ~ Sekolah 7
Tabel 1. Daftar Jurnal yang Memenuhi Kriteria Menengah
Sebagai Sumber Data Penelitian Pertama
No Nama Jurnal Sekolah 5
1 JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Menengah Atas
Matematika) *) sumber data: Subjek data pada Jurnal artikel
2 Cetta: Jurnal Ilmu Pendidikan
3 JURNAL MathEdu (Mathematic HASIL DAN PEMBAHASAN
Education Journal) , Hasil kajian dalam tinjauan literatur ini
4 JIKA (Jurnal of Informatics) . . .
5  TEACHER: Jurnal Inovasi Karya Ilmiah merupakan ringkasan dari beberapa ?.I'tlk@%
Guru yang membahas penggunaan gamifikasi
6  Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif dalam pembelajaran matematika. Setiap
7 gmal Tegnﬁll%i Informasi dan  Ilmu artikel dianalisis untuk melihat pengaruh
omputer : : .- .
8  Absis: Mathematics Education Journal gamlﬁkg.sé.k terhadap  efektivitas  belajar
9  JaMES (Journal of Mathematics Education peserta didik. . .
and Science) Daftar literatur terpilih  yang
10 AKSIOMA  Jurnal Program  Studi membahas gamifikasi dalam pembelajaran
Pendidikan Matematika matematika ditampilkan dalam Tabel 3.
Tabel 3. Daftar Literatur Terpilih
No Penulis dan Tahun Publikasi Nama Jurnal

Clara Ayu Mia Permata, Yosep Dwi
Kristanto (2020)

2 Dionisia Retno Irnawati, Amelia Makmur,
Lucia Sri Istiyowati (2024)

3 Nurjannah, Andi Baso Kaswar, Eman
Wahyudi Kasim (2021)

4  Ardhya Pramesti Regita, Septia Rani
(2023)

5 Minda Ayu Rahma Sari, Farida, Rizki
Wahyu Yunian Putra, Syarif Maulidin
(2024)

6 Wahyu Anggraeni, Sri Sulasteri, A.
Sriyanti, Nur Yuliany (2022)

7  Admi Rut Sinana, Herman Tolle, Fitra A.

Bachtiar (2022)

JNPM  (Jurnal Nasional Pendidikan
Matematika)

Cetta: Jurnal Ilmu Pendidikan

JURNAL MathEdu (Mathematic

Education Journal)
JIKA (Jurnal of Informatics)

TEACHER: Jurnal Inovasi Karya Ilmiah
Guru

Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif

Jurnal Teknologi Informasi dan Ilmu

Komputer (JTIIK)
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8  Muhammad Zakaria Isna Khauli, Nur Baiti

Nasution, Sayyidatul Karimah (2022)
9  Yulita  Anggun  Sari,

Wahyu Yunian Putra (2020)

10 Hamidah Suryani Lukman, Nur Agustiani,

Ana Setiani (2024)

11 Intan Faraminda Putri, Erry Hidayanto, Sri

Indayani (2025)

12 1 Gede Gandi Sanjaya Putra, I Wayan
Widana, I Gusti Agung Gede Wiadnyana

(2025)

Mohammad
Muhassin, Indah Resti Ayuni Suri, Rizki

Absis: Mathematics Education Journal

JaMES  (Journal of Mathematics
Education and Science)

AKSIOMA  Jurnal Program  Studi
Pendidikan Matematika
Journal of Innovation and Teacher

Professionalism
Ema sains Jurnal Edukasi Matematika dan
Sains

*) sumber data: Daftar Artikel Jurnal yang Digunakan sebagai Sumber Data dalam Tinjauan Sistematis

Temuan dalam tinjauan sistematis ini
diperoleh  melalui  analisis mendalam
terhadap 12 artikel terpilih yang membahas
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
matematika, dengan penekanan pada
dampaknya terhadap efektivitas pencapaian
belajar. Semua artikel yang dikaji diterbitkan
dalam rentang tahun 2020 hingga 2025 dan
telah memenuhi kriteria inklusi yang telah
ditetapkan sebelumnya. Hasil sintesis dari
kajian ini disajikan pada bagian berikut
untuk mengungkap pola umum, manfaat
utama, serta tantangan yang muncul dalam
implementasi ~ gamifikasi di  konteks
pembelajaran matematika.

1. Studi Berdasarkan Tahun Publikasi

Tahun Publikasi
4 3 3
3 2
202 1 1
1
0
2020 2022 2024
Gambar 2. Kriteria berdasarkan tahun
publikasi
Gambar 2 mengilustrasikan  tren
persebaran publikasi penelitian terkait
efektivitas pembelajaran matematika

berbasis gamifikasi selama periode 2020
hingga 2025. Pada tahun 2020 dan 2021,
masing-masing hanya ditemukan satu studi
yang relevan. Jumlah ini meningkat pada
tahun 2022, dengan tiga publikasi yang
teridentifikasi. Namun, terjadi penurunan

Prabu Biyatmoko, Fitrianto Eko Subekti

pada tahun 2023 dengan dua publikasi,
diikuti oleh sedikit kenaikan pada tahun
2024 menjadi tiga artikel. Pada tahun 2025,
jumlah publikasi kembali menurun menjadi
dua. Fluktuasi ini mencerminkan dinamika

minat dan tantangan dalam penelitian
mengenai penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran matematika, serta

menunjukkan pentingnya pengkajian yang
lebih berkelanjutan dan sistematis di bidang
ini.

2. Studi Berdasarkan Jenjang Pendidikan

Jenjang Pendidikan

Sekolah Menengah — 5
Atas
Sekolah Menengah
R
Pertama

0 2 4 6 8

Gambar 3. Kriteria yang mengacu pada level
pendidikan.

Gambar 3 menunjukkan bahwa
sebagian  besar  penelitian = mengenai
efektivitas pembelajaran matematika
berbasis gamifikasi berfokus di jenjang
Sekolah Menengah Pertama (SMP). Hal ini
mencerminkan pandangan para pendidik dan
peneliti bahwa tingkat pendidikan ini
merupakan  momen  strategis  untuk
menerapkan pendekatan gamifikasi, karena
dinilai mampu meningkatkan partisipasi
peserta didik dan capaian belajar matematika
secara efektif.

3. Studi Berdasarkan Hasil Penelitian
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Analisis dari dua belas artikel yang
digunakan sebagai sumber data untuk
tinjauan ini menyoroti hubungan antara
penggunaan gamifikasi dalam pendidikan
matematika dan peningkatan efektivitas
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pembelajaran. Temuan utama dari setiap
studi disajikan secara komprehensif dan
disusun dalam Tabel 4 untuk memberikan
gambaran umum yang jelas tentang tren dan
wawasan dari literatur.

Tabel 4. Hasil Penelitian Literatur Terpilih

No Peneliti dan Tahun

Hasil Penelitian

1 (Permata & Kristanto, 2020)

2 (Retno Irnawati et al., 2024)

3 (Nurjannah et al., 2021)

4 (Regita & Rani, 2023)

5 (M. A.R. Sarietal, 2024)

6  (Anggraeni et al., 2022)

7  (Sinana et al., 2022)

8  (Khauli et al., 2022)

9 (Y. A. Sarietal., 2020)

10 (Lukman et al., 2024)

11 (Putri & Hidayanto, 2025)

12 (I Gede Gandi Sanjaya Putra et

Perangkat  pembelajaran  yang  dikembangkan
meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap
proses pembelajaran matematika.

Implementasi  gamifikasi pada  pembelajaran
matematika meningkatkan semangat dan konsentrasi
peserta didik saat belajar.

Pemberian gamifikasi (Kahoot dan Quizizz) pada
pembelajaran matematika efektif meningkatan hasil
belajar peserta didik.

Aplikasi berbasis Android dengan elemen gamifikasi
efektif dalam menumbuhkan motivasi serta
optimalisasi belajar peserta didik SMP.
Pengembangan modul ini menunjukkan validitas,
menarik, dan mampu meningkatkan pemahaman
konsep matematika peserta didik.

Bahan ajar gamifikasi yang dikembangkan terbukti
layak dan mampu meningkatkan minat serta
ketertarikan belajar matematika peserta didik.

Media yang dirancang meningkatkan motivasi serta
antusiasme peserta didik terhadap materi yang
diajarkan.

Pengembangan media berbasis gamifikasi
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar
peserta didik.

Kombinasi pembelajaran kooperatif tipe TAPPS dan
gamifikasi efektif dalam memperkuat penalaran
matematis peserta didik.

Strategi gamifikasi menunjukkan efektivitas dalam
mendorong keterampilan berpikir kritis matematis
peserta didik.

Proses pembelajaran terasa lebih seru dan tidak
membuat jenuh mampu memperkuat fokus,
antusiasme, dan motivasi peserta didik untuk belajar.
Penggunaan gamifikasi mampu memotivasi dan

al., 2025) menarik perhatian peserta didik dalam proses
pembelajaran matematika.
Penelitian menunjukkan ~ bahwa SIMPULAN DAN SARAN
gamifikasi dalam pembelajaran matematika Penelitian ini menggunakan

meningkatkan daya tarik serta mendorong
suasana belajar lebih menyenangkan.
Penggunaan gamifikasi membantu
mendorong minat, kemauan belajar, dan
semangat peserta didik. Tidak hanya itu,
gamifikasi juga mampu meningkatkan
capaian belajar peserta didik.

Prabu Biyatmoko, Fitrianto Eko Subekti

metodologi Tinjauan Literatur Sistematis
(SLR) untuk mengkaji peran gamifikasi
dalam pendidikan matematika, khususnya
berfokus pada dampaknya terhadap hasil
belajar. Dengan menganalisis 12 studi
terpilih dari periode 2020 hingga 2025,
hasilnya menunjukkan bahwa gamifikasi
mempengaruhi keterlibatan, motivasi, dan
kinerja akademik peserta didik secara positif.
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Secara keseluruhan, gamifikasi
meningkatkan motivasi dan konsentrasi
peserta  didik  selama  pembelajaran,

menjadikan proses pendidikan lebih menarik
dan menyenangkan. Lebih jauh, telah
dibuktikan bahwa mengintegrasikan
gamifikasi sebelum dan sesudah sesi
pembelajaran meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Temuan tersebut secara konsisten
menunjukkan dampak positif gamifikasi di
berbagai tingkat pendidikan, dengan Sekolah
Menengah Pertama (SMP) menjadi fokus
utama dalam penerapannya. Tren penelitian
dari tahun 2020 hingga 2025 menunjukkan
puncaknya pada tahun 2022, diikuti oleh
penurunan pada tahun 2023, yang
mencerminkan minat yang berfluktuasi
untuk memasukkan gamifikasi ke dalam
pendidikan matematika.

Meskipun demikian, penelitian ini
mengidentifikasi kesenjangan dalam
penerapan gamifikasi di jenjang pendidikan
tinggi dan dalam konteks regional tertentu,
yang menunjukkan perlunya penyelidikan
lebih lanjut. Oleh karena itu, penelitian
mendatang disarankan untuk mengeksplorasi
efektivitas gamifikasi di jenjang pendidikan
lanjutan dan di berbagai wilayah geografis
untuk mencapai pemahaman yang lebih
komprehensif dan holistik.

Penelitian ini memiliki keterbatasan
tertentu, khususnya dalam hal rentang waktu
literatur yang dikaji (2020-2025) dan
fokusnya pada jenjang pendidikan tertentu,
yang membatasi generalisasi ke konteks
yang lebih luas. Dengan demikian, penelitian
mendatang didorong untuk memperluas
cakupan dengan memasukkan jenjang
pendidikan tinggi dan lingkungan regional
yang lebih bervariasi untuk memperoleh
perspektif yang lebih mendalam dan lebih
inklusif.
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