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PENDAHULUAN

Matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang penting dan harus dipelajari oleh
peserta didik. Hal ini dibuktikan dengan adanya mata pelajaran matematika dalam setiap
jenjang pendidikan, yaitu mulai jenjang sekolah dasar sampai jenjang perguruan tinggi
(Agustyaningrum dkk., 2022). Pentingnya mata pelajaran matematika untuk dipelajari karena
matematika selalu berhubungan dengan kehidupan sehari-hari (Agustyaningrum dkk., 2022;
Permatasari dkk., 2020; Salihah, 2022). Meskipun matematika memiliki urgensi untuk
dipelajari, tetapi hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peserta didik yang masih tidak
menyukai matematika (Putri, 2023; Raharjo dkk., 2021; Swaratifani & Budiharti, 2021). Hal
ini terjadi karena karakteristik dari matematika, yaitu matematika bersifat abstrak (Mukminah
dkk., 2021). Keabstrakan matematika menjadikan peserta didik kesulitan ketika memahami

konsep matematika (Kusuma dkk., 2020; Mukminah dkk., 2021; Wardani, 2023). Kesulitan
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dalam memahami konsep matematika memberikan pengaruh dalam hal lain yang berkaitan
dengan proses pembelajaran, salah satunya yaitu motivasi belajar matematika peserta didik
(Mukminah dkk., 2021). Rendahnya motivasi belajar matematika peserta didik memberikan
pengaruh dalam hasil belajar matematika (Novianti dkk., 2020; Nugroho & Attin Warmi,
2022).

Permasalahan yang telah dijelaskan di atas terjadi disebabkan oleh proses pembelajaran
yang ada di kelas, seperti penggunaan media pembelajaran. Proses pembelajaran di kelas
menjadi lebih menarik ketika menggunakan media pembelajaran yang menarik, sehingga
motivasi peserta didik untuk mengikuti pembelajaran tersebut juga meningkat (Salihah,
2022). Media pembelajaran yang dapat digunakan sangat beragam, misalnya gawe edukasi.
Game edukasi adalah suatu alat penyampaian materi pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
permainan (Permatasari dkk., 2020). Hadirnya game edukasi dalam pembelajaran matematika
menjadikan peserta didik tertarik untuk mengikuti pembelajaran (Permatasari dkk., 2020).
Game edukasi yang dapat digunakan oleh pendidik bermacam-macam, seperti game
konvensional yang memanfaatkan benda-benda fisik yang ada di sekitar atau game edukasi
digital berbasis aplikasi atau website yang memanfaatkan perkembangan teknologi.

Berdasarkan hasil penelitian, gazze edukasi yang saat ini sering digunakan oleh pendidik
adalah game digital berbasis aplikasi atau website dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi (Ambarwati, 2019; Eriska dkk., 2023; Rahayu dkk., 2021). Pemilihan game edukasi
digital tersebut dilakukan oleh pendidik karena relevan dengan era sekarang, yaitu suatu era
dimana terjadi transformasi secara besar-besaran dalam tatanan kehidupan salah satunya pada
bidang pendidikan dengan tujuan untuk menyediakan layanan serta produk sesuai kebutuhan
(Pagau & Mytra, 2023). Hadirnya beragam jenis game edukasi digital menjadikan pendidik
bingung dalam memilih gawe edukasi digital yang tepat untuk keberlangsungan proses
pembelajaran. Pasalnya setiap jenis game edukasi digital memiliki fizur yang berbeda-beda
sehingga pengaruh yang diberikan juga berbeda-beda (Lubis & Nuriadin, 2022; Purwadi,
2022; Rosiyanti dkk., 2020). Pendidik tidak mungkin mengujicobakan setiap jenis game
edukasi digital dalam proses pembelajaran untuk mengetahui pengaruh yang diberikan oleh
game tersebut. Padahal, kebutuhan pendidik untuk menyelesaikan masalah di atas adalah
dengan menghadirkan satu game edukasi digital yang dapat memberikan beberapa pengaruh
sekaligus, sehingga pendidik dapat mengefisiensikan waktu pembelajaran.

Dengan adanya gap antara kebutuhan pendidik serta ketersediaan sumber belajar untuk

memperoleh pengetahuan, maka dalam penelitian ini peneliti memberikan gambaran terkait
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jenis-jenis game edukasi digital yang sering digunakan serta pengaruh-pengaruh yang
diberikan dalam pembelajaran matematika. Gambaran serta pengaruh-pengaruh yang
diberikan oleh setiap jenis gamze edukasi digital membantu pendidik agar mampu mendapatkan
jenis game edukasi digital yang relevan dengan permasalahan, sehingga pendidik dapat
mengefisiensikan waktu pembelajaran. Hal tersebut menjadi pembaruan dalam penelitian ini,
pasalnya pada penelitian terdahulu hanya terfokus pada satu jenis gawe dan memberikan
pengaruh secara terbatas (Lubis & Nuriadin, 2022; Purwadi, 2022; Rosiyanti dkk., 2020).
Tujuan penelitian ini adalah untuk memberikan gambaran mengenai jenis-jenis permainan
edukatif yang digunakan dalam proses pembelajaran matematika dan pengaruh yang

diberikan oleh masing-masing jenis permainan edukatif tersebut.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah systematic literature review.
Systematic literature review merupakan cara penulisan yang dilakukan dengan mencari data-data
tentang topik penelitian melalui sumber informasi secara on/ine atau offline (Latitah & Ritonga,
2020). Systematic literature review yang dilakukan oleh peneliti dengan menggali data-data
tentang game edukasi dalam pembelajaran matematika melalui sumber informasi on/line, yaitu
menggunakan database Google Scholar. Pencarian dalam database Google Scholar dengan kata
kunci “Game Edukasi, Matematika, Berbantuan Website” menghasilkan sebanyak 979 artikel
jurnal yang berada pada rentang tahun 2019-2023. Sebanyak 979 artikel jurnal tersebut
kemudian dififtfer oleh peneliti dengan menggunakan empat kriteria eksklusi agar
mendapatkan artikel yang relevan dengan tujuan penelitian. Berikut ini empat kriteria eksklusi

yang digunakan oleh peneliti dalam melakukan fi/fer artikel jurnal.
Tabel 1. Kriteria Eksklusi Fi/fer Artikel Jurnal

Kriteria Keterangan Contoh
Tidak dapat dibuka Tidak ada link URL (Dayalni, 2022)
Repository Artikel ini merupakan sebuah skripsi (Armisa, 2021)
Tidak empiris Artikel ini tidak melaporkan studi (Ramdhani & Winarno, 2022)
empiris
Tidak sesuai topik Artikel ini membahas topik lain (Istigomah & Lestari, 2023)

Berdasarkan empat kriteria eksklusi yang digunakan oleh peneliti dalam melakukan fi/zer
artikel, maka diperoleh 18 artikel yang dianggap relevan dengan proses filter artikel

sebagaimana disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Diagram Proses Filter Artikel Jurnal Periode 2019-2023

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan metode penelitian yang dilakukan melalui proses filzer artikel dengan
kriteria eksklusi yang telah dijelaskan di atas, maka diperoleh sejumlah 18 artikel yang
digunakan untuk menjelaskan definisi dan pengaruh yang diberikan oleh game edukasi dalam

pembelajaran matematika. Kedelapan belas artikel tersebut dirangkum dalam Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Artikel Hasil Izterature Review

No. Judul Tahun Nama Peneliti
1. Pengaruh Pemberian Soal Pemahaman Berbantuan Media 2020 Rosiyanti, dkk.
Quizizz terthadap Motivasi Belajar Siswa SMP Labschool FIP
UuM]
2. Pengaruh Metode Kuis Berbantuan Quwizizz terhadap 2020 Hidayat, dkk.

Partisipasi  Siswa  kelas XI  dalam  Merefleksikan
Pembelajaran Matematika

3. Analisis Antusiasme Siswa dalam Evaluasi Belajar 2021 Asria, dkk.
Menggunakan Platform Quizizz,

4. Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika Peserta 2022 Latif
Didik Melalui Pembelajaran E-Learning Berbantuan Quizizz

5. Pembelajaran Statistik Matematika Berbantuan Website — 2022 Nuryati, dkk.
Google Sites (Quizizz) di Sekolah Dasar

6. Penguatan Pemahaman Siswa Kelas IV terhadap Materi 2022 Faridah, dkk.
Statistik melalui Media Game Quizizz di MI9 Sulaimaniyah

7. The Effectiveness of Using Quizizz in Numerational Literacy Skills 2022 Andyra dan Kowiyah
of Fractional Materials in 3" Garde Students of Elementary Scholl

8. Pengaruh Pendekatan Realistic Mathematics Edncation (RME) 2022 Purwadi

Berbantuan Media Belajar Berbasis Digital = “Kahoot!”
terhadap Pemahaman Konsep Matematika
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No. Judul Tahun Nama Peneliti

9. Efektivitas Aplikasi Game Kahoot dalam Meningkatkan 2022 Muzayanti, dkk.
Motivasi dan Hasil Belajar Siswa pada Materi Matematika di
Sekolah Dasar

10.  Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot terhadap Motivasi 2022 Sinaga, dkk.
Belajar Siswa SDN Nanga Bulik 6 Kabupaten Lamandau

11.  Eksperimentasi Model Pembelajaran Problem Based Learning 2023 Safitri, dkk.
Berbantuan Kahoot tethadap Kepercayaan Diri dan Prestasi
Belajar

12. Pemanfaatan Fitur Gamifikasi Daring Maze Chase-Wordwall 2021 Khairunisa
sebagai Media Pembelajaran Digital Mata Kuliah Statistika
dan Probabilitas

13.  Aplikasi Back End Game Edukasi Berbasis Web — 2019 Jumardi, dkk.
Menggunakan QR Code

14.  Pembelajaran Matematika Menyenangkan dengan Media 2022 Purwati, dkk.
Pembelajaran Game Edukasi Kaboot! dan Quizizz

15.  Peranan Game Edukasi Kaboot! dalam Menunjang 2021 Sulistyawati, dkk.
Pembelajaran Matematika

16.  Pengaruh Media Pembelajaran Berbantuan Wordwall 2023 Siagian dan Tarigan
terhadap Hasil Belajar Siswa Matematika Kelas IV SDN
173633 Porsea

17.  Efektivitas Aplikasi Wordwall untuk Meningkatkan Hasil 2022 Lubis dan Nuriadin
Belajar Siswa dalam Pembelajaran Matematika Sekolah
Dasar

18.  Implementasi Media Game Edukasi Wordwall untuk 2023 Kurnia, dkk.

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN Mojoroto
4 Kota Kediri

Berdasarkan Tabel 2 dapat diketahui bahwa hasil Zerature review yang dilakukan oleh

peneliti untuk menjelaskan jenis game edukasi Kahoot, Quizizz, dan Wordwall masing-masing

adalah sebanyak lima artikel, delapan artikel, dan empat artikel. Sedangkan untuk satu artikel

yang tersisa menjelaskan tentang definisi game edukasi.

Jenis Game Edukasi dalam Pembelajaran Matematika

Game edukasi merupakan salah satu alat pengajaran yang dikemas dalam bentuk

permainan yang unik dan menarik dengan tujuan untuk meningkatkan konsentrasi dan daya

pikir peserta didik (Jumardi dkk., 2019). Berdasarkan proses filfer artikel dengan

menggunakan empat kriteria eksklusi, maka diperoleh tiga jenis game edukasi yang digunakan

dalam pembelajaran matematika, yaitu Kahoot, Quizizz, dan Wordwall yang diantaranya dibahas

pada judul artikel berikut.

Tabel 3. Hasil Literature Review Jenis-Jenis Game Edukasi Matematika

No. Judul Tahun Jenis Game

1. Peranan Game Eduasi Kaboo Dalam Menunjang 2021 Kahoot!
Pembelajaran Matematika

2. Implementasi Media Game FEdukasi Quizizz untuk 2019 Quizizz
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Sistem
Persamaan Linear Tiga Variabel Kelas X

3. Edugame Wordwall: Inovasi Pembelajaran Matematika di 2022 Wordwall
Madrasah Ibtidaiyah (MI)
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1. Kahoot
Kahoot adalah salah satu aplikasi on/ine yang menyajikan permainan atau game dalam
bentuk website. Kahoot juga merupakan platform yang dapat diakses secara gratis serta memiliki

dua alamat yang dapat diakses yaitu alamat untuk pendidik A#ps://Kahoot!.com/ dan alamat

untuk peserta didik A#ps://Kahootlit/. Sistem aplikasi tersebut mencatat semua kegiatan
peserta didik sehingga bisa menjadi bahan catatan bagi pendidik dalam melakukan suatu
evaluasi atau penilaian (Sulistiyawati dkk., 2021). Penilaian-penilaian yang digunakan dalam
Kahoot dapat dimainkan secara individu atau kelompok dimana penilaian tersebut berupa
diskusi, kuis on/ine, atau survei (Purwadi, 2022).
2. Quizziz

Quizizz merupakan salah satu platform berbasis website yang digunakan untuk membuat
tes atau presentasi interaktif yang dikemas dalam bentuk permainan dimana proses
pembutannya melalui fitur-fitur yang telah disediakan. Quwizizz menjadi platform evaluasi
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan (Purwati dkk., 2022). Hal ini dikarenakan
dalam Quizizz terdapat fitur kuis interaktif dimana dalam fitur tersebut terdapat animasi-
animasi yang membuat peserta didik tertarik dan menikmati dalam mengerjakan kuis tersebut
serta peserta didik dapat dengan mudah mengaksesnya melalui situs wwmw, Quizizz.coms (Faridah
dkk., 2022).
3.  Wordwall

Wordwall merupakan salah satu game edukasi berbasis website yang memadukan materi
pembelajaran dengan permainan sehingga cocok ketika digunakan untuk mengkreasikan
evaluasi pembelajaran. Untuk memadukan materi pembelajaran dengan permainan tersebut,
dalam Wordwall telah disediakan femplate kuis yang dikemas dalam bentuk permainan
(Khairunisa, 2021). Template yang disediakan oleh Wordwall diantaranya adalah gpen the box,
maze chese, match up, dan lain sebagainya. Pada femplate tertentu disedikan fitur printable sehingga
template tersebut dapat diakses secara offline (Kurnia dkk., 2023).

Pengaruh Game Edukasi dalam Pembelajaran Matematika
Berikut ini beberapa pengaruh tiga jenis game edukasi di atas dalam pembelajaran

matematika yang diperoleh peneliti berdasarkan /Jzerature reviesw.
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1.  Pengaruh Kahoot dalam Pembelajaran Matematika

Berdasarkan Tabel 2 diperoleh sebanyak empat artikel yang membahas terkait
pengaruh Kahoot dalam pembelajaran matematika. Empat artikel tersebut berada pada tahun
2022 dan 2023. Berikut ini judul dari empat artikel yang membahas terkait pengaruh Kahoor

dalam pembelajaran matematika.

Tabel 4. Hasil Literature Review Pengaruh Kahoot dalam Pembelajaran Matematika

No. Judul Tahun Pengaruh
1. Pengaruh Pendekatan Realistic Mathematics Education 2022 Pemahaman Konsep
(RME) Berbantuan Media Belajar Berbasis Digital Matematika

“Kahoot!” Terhadap Pemahaman Konsep Matematika

2. Efektivitas Aplikasi Game Kahoot dalam Meningkatkan 2022 Motivasi dan Hasil Belajar
Motivasi dan Hasil Belajar pada Materi Matematika di

Sekolah Dasar

3. Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot Terhadap Motivasi 2022 Motivasi Belajar
Belajar Siswa SDN Nanga Bulik 6 Kabupaten Lumandau

4. Eksperimentasi Model Pembelajaran  Problems  Based — 2023 Kepercayaan Diri dan
Learning Berbantuan Kahoot Terhadap Kepercayaan Diri Prestasi Belajar

dan Prestasi Belajar

Tabel 4 menjelaskan tentang pengaruh Kahoot dalam pembelajaran matematika.
Berdasarkan Tabel 4 dapat diketahui bahwa pengaruh Kahoot dalam pembelajaran matematika
berupa pemahaman konsep matematika, hasil belajar, motivasi belajar, dan kepercayaan diri.
Adapun pengaruh yang diberikan Kaboot dalam pembelajaran matematika yaitu pengaruh
positif, artinya Kahoot mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika, hasil belajar,
motivasi belajar, dan kepercayaan diri dalam pembelajaran matematika (Sinaga dkk., 2022;
Muzayanati dkk., 2022; Purwadi, 2022; Safitri dkk., 2023). Faktor yang menyebabkan Kaboot
memberikan pengaruh positif dalam pemahaman konsep matematika karena dalam fizur
Kahoot terdapat pembatasan waktu, menampilkan skor akhir, dan menampilkan peringkat
dalam menjawab soal-soal yang tersedia. Adanya fizur tersebut menjadikan peserta didik
semangat dan lebih mengeksplorasi konsep matematika, sechingga peserta didik dapat
mendapatkan temuan-temuan atau cara-cara baru dalam menjawab soal dan berdampak pada
peningkatan pemahaman konsep matematika (Purwadi, 2022). Selain berpengaruh terhadap
pemahaman konsep matematika, fiz#r tersebut juga berpengaruh terhadap motivasi peserta
didik dalam belajar matematika. Hal ini terjadi karena hadirnya Kahoot sebagai game edukasi
berbasis website menjadikan proses pembelajaran menjadi tidak monoton, sechingga
menimbulkan semangat, jiwa kompetitif, dan rasa tertantang peserta didik dalam menjawab
soal-soal yang disediakan dalam Kahoot (Sinaga dkk., 2022; Muzayanati dkk., 2022; Purwadi,

2022). Timbulnya semangat, jiwa kompetitif, dan rasa tertantang menjadikan peserta didik
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menikmati pembelajaran karena soal-soal yang disediakan dikemas dalam bentuk permainan,
sehingga peserta didik dapat mengeksplorasi kemampuan yang dimiliki seperti ketika
bermain game. Hal tersebut berpengaruh terhadap kepercayaan diri peserta didik sekaligus
hasil atau prestasi belajar peserta didik (Safitri dkk., 2023).
2.  Pengaruh Quizziz dalam Pembelajaran Matematika

Berdasarkan Tabel 2 diperoleh sebanyak tujuh artikel yang membahas terkait pengaruh
Quizizz dalam pembelajaran matematika. Tujuh artikel tersebut berada pada tahun 2020,
2021, 2022, dan 2023. Berikut ini judul tujuh artikel yang membahas terkait pengaruh Quizizz
dalam pembelajaran matematika.

Tabel 5. Hasil Lizerature Review Pengaruh Quigizz dalam Pembelajaran Matematika

No. Judul Tahun Pengaruh
1. Pengaruh Pemberian Soal Pemahaman Berbantuan Media 2020 Motivasi Belajar
Qunizizz Terhadap Motivasi Belajar Siswa SMP Labschool
FIP UMJ
2. Pengaruh Metode Kuis Berbantuan Qwizizz Terhadap 2020 Partisipasi Peserta Didik

Partisipasi  Siswa kelas XI dalam  Merefleksikan
Pembelajaran Matematika

3. Analisis  Antusiasme Siswa dalam Evaluasi Belajar 2021 Antusias Peserta Didik
Menggunakan Platform Quizizz

4. Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika Peserta 2022 Hasil Belajar dan Motivasi
Didik Melalui Pembelajaran  E-Learning Berbantuan Belajar

Onizizz

5. Pembelajaran Statistik Matematika Berbantuan Website 2022 Hasil Belajar
Google Sites Quizizz di Sekolah Dasar

6.  Penguatan Pemahaman Siswa Kelas IV Terhadap Materi 2022 Antusias Peserta Didik
Statistik Melalui Media Game Qnizizz di M1 Sulaimaniyah

7. The Effectiveness of Using Quizizz in Numerational Literacy — 2022 Antusias Peserta Didik
Skills of Fractional Materials in 3" Grade Students of Elementary
School

Tabel 5 menjelaskan terkait pengaruh Quwizizz dalam pembelajaran matematika.
Adapun pengaruh yang diberikan Qwizizz dalam pembelajaran matematika yaitu pengaruh
positif terhadap motivasi belajar, partisipasi peserta didik, hasil belajar, serta antusias peserta
didik. Adapun faktor-faktor yang menyebabkan Quwizizy berpengaruh positif terhadap
motivasi belajar, partisipasi peserta didik, hasil belajar, serta antusias peserta didik adalah fitur
dalam Qwizizz itu sendiri. Tampilan Quigizz yang mengandung unsur-unsur game seperti
menarik, menyenangkan, kreatif, inovatif, serta petualangan menjadikan peserta didik
termotivasi dalam mengikuti pembalajaran matematika karena pendidik biasanya menjadikan
Quizizz sebagai sarana dalam evaluasi pembelajaran, sehingga peserta didik tidak merasakan
keberatan dalam menyelesaikan soal-soal yang terdapat dalam Qwzzizz (Latif, 2022; Rosiyanti
dkk., 2020). Tampilan tersebut berupa background yang menarik dan dapat diubah sesuai selera
pembuat Quizizz. Adanya fitur musik dalam Quizizz juga menjadikan peserta didik menikmati
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dalam menjawab soal-soal yang disediakan dalam Quizizz (Andyra & Kowiyah, 2022). Selain
karena tampilan dan fizur musik, peserta didik menjadi termotivasi ketika menggunakan
Quizizz karena fitur papan skor yang ada dalam Quizizz, sehingga peserta didik bersemangat
untuk mendapatkan hasil yang baik (Asria dkk., 2021; Nuryati dkk., 2022). Timbulnya
motivasi belajar dan peserta didik berlomba-lomba untuk mendapatkan hasil belajar yang
baik juga menunjukkan bahwa tampilan dan firur Quizizz berpengaruh terhadap partisipasi
dan antusias peserta didik dalam pembelajaran matematika (Andyra & Kowiyah, 2022; Asria
dkk., 2021; Faridah dkk., 2022; Hidayat dkk., 2020). Peserta didik merasa sangat heboh karena
dapat melihat skor jawaban dan bersaing dengan teman-teman (Andyra & Kowiyah, 2022).
Adanya motivasi belajar, partisipasi, dan antusias peserta didik yang timbul dari tampilan dan
Sfitur - Quizizz  tersebut menjadikan peserta didik fokus, sehingga akan berdampak
meningkatnya hasil belajar peserta didik (Nuryati dkk., 2022).
3. Pengaruh Wordwall dalam Pembelajaran Matematika

Berdasarkan Tabel 2 diperoleh sebanyak tiga artikel yang membahas terkait pengaruh
Wordwall dalam pembelajaran matematika. Tiga artikel tersebut berada pada tahun 2022 dan
2023. Berikut ini judul tiga artikel tersebut yang membahas terkait pengaruh Wordwall dalam

pembelajaran matematika.

Tabel 6. Hasil Lizerature Review Pengaruh Wordwall dalam Pembelajaran Matematika

No. Judul Tahun Pengaruh

1. Efektivitas Aplikasi Wordwall untuk Meningkatkan Hasil 2022 Hasil Belajar
Belajar Siswa dalam Pembelajaran Matematika Sekolah
Dasar

2. Implementasi Media Game Edukasi Wordwall untuk 2023 Hasil Belajar
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN
Mojoroto 4 Kota Kediri

3. Pengaruh Media Pembelajaran Berbantuan Wordwal/ — 2023 Hasil Belajar
Terhadap Hasil Belajar Siswa Matematika Kelas IV SDN
173633 Porsea

Tabel 6 menjelaskan tentang pengaruh Wordwall dalam pembelajaran matematika.
Pengaruh yang diberikan Wordwall dalam pembelajaran matematika merupakan pengaruh
positif yang dapat dilihat pada meningkatknya hasil belajar peserta didik. Faktor yang
menyebabkan Wordwall memberikan pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik adalah
tampilan yang terdapat dalam Wordwall, yaitu berupa femplate yang dapat berubah-ubah sesuai
selera pembuat. Template yang menarik mengundang daya tarik peserta didik serta
menimbulkan semangat untuk mengikuti pembelajaran matematika. Selain itu, game Wordwall
sebagai alat evaluasi pembelajaran menjadikan peserta didik tidak merasakan mengerjakan

soal-soal yang tersedia dalam Wordwall, tetapi sistem pengerjaan soal tersebut berbentuk game
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dimana mengajak peserta didik bermain dalam memecahkan soal tersebut (Kurnia dkk.,
2023). Sistem permainan game tersebut berbentuk seperti £#/ dimana peserta didik bersaing
antar sesama temannya, sehingga jiwa kompetitif peserta didik muncul (Lubis & Nuriadin,
2022). Adanya semangat dan ketertarikan peserta didik dalam belajar matematika
menggunakan game Wordwall dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik (Kurnia dkk.,
2023; Lubis & Nuriadin, 2022; Siagian & Tarigan, 2023). Peneliti memberikan saran terhadap
penelitian selanjutnya untuk memperbanyak referensi dalam menganalisis jenis game edukasi
beserta pengaruhnya yang digunakan dalam pembelajaran matematika, sehingga pendidik
atau pembaca dapat memilih serta mengetahui pengaruh-pengaruh yang diberikan dari setiap
jenis game tersebut.

Berdasarkan hasil dan pembahasan dengan menggunakan metode /terature review yang
dilakukan oleh peneliti, setiap jenis game edukasi memiliki pengaruh yang berbeda-beda dalam
proses pembelajaran matematika. Dari keseluruhan game edukasi tersebut, pengaruh yang
diberikan game edukasi dalam pembelajaran matematika juga berbeda-beda diantaranya adalah
pemahaman konsep, hasil belajar, motivasi belajar, antusias peserta didik, dan kepercayaan

diri.

SIMPULAN DAN SARAN

Terdapat tiga jenis game edukasi berbantuan website yang sering digunakan oleh pendidik
dalam melakukan evaluasi pembelajaran atau penilaian matematika, yaitu Kaboot, Quizizz, dan
Wordwall. Kahoot merupakan platform game berbasis website yang diakses secara gratis dengan
memiliki dua alamat website, yaitu alamat yang digunakan untuk akses pendidik dan alamat
yang digunakan untuk akses peserta didik. Quizizz merupakan platform berbasis website yang
menyediakan permainan ataupun skde dalam bentuk presentasi interaktif. Wordwall
merupakan permainan berbasis website yang dapat diakses dalam gadget atau laptop dengan
menyediakan beragam femplate kuis. Adapun pengaruh yang diberikan oleh game edukasi
berupa pemahaman konsep, hasil belajar, motivasi belajar, antusias peserta didik, dan
kepercayaan diti.

Peneliti memberikan saran terhadap penelitian selanjutnya untuk memperbanyak
referensi dalam menganalisis jenis gae edukasi beserta pengaruhnya yang digunakan dalam
pembelajaran matematika, sehingga pendidik atau pembaca dapat memilih serta mengetahui

pengaruh-pengaruh yang diberikan dari setiap jenis game tersebut.
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