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ABSTRACT 

 
This study aims to evaluate the development of web-based educational games as interactive learning 
media. In the current digital era, utilizing web-based technology in education is increasingly relevant to 
enhance students' interest and understanding of learning materials. This article reviews various studies 
focusing on the development of web-based educational games, including design elements, 
gamification, and their impact on students' learning outcomes. The review findings show that web-based 
educational games can improve learning motivation, student engagement, and a deeper understanding 
of concepts. However, the implementation of this media still faces challenges such as technological 
infrastructure limitations and accessibility. In conclusion, web-based educational games hold significant 
potential as an innovative solution to support interactive learning at various educational levels. 
Keywords: educational games, interactive learning, website, educational technology 

ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengembangan game edukasi berbasis website sebagai 
media pembelajaran interaktif. Dalam era digital saat ini, penggunaan teknologi berbasis web dalam 
pendidikan semakin relevan untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi 
pembelajaran. Artikel ini mengulas berbagai studi yang memfokuskan pada pengembangan game 
edukasi berbasis website, termasuk elemen desain, gamifikasi, serta dampaknya terhadap hasil belajar 
siswa. Hasil tinjauan menunjukkan bahwa game edukasi berbasis website mampu meningkatkan 
motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan pemahaman konsep secara lebih mendalam. Namun, 
implementasi media ini masih menghadapi tantangan seperti keterbatasan infrastruktur teknologi dan 
aksesibilitas. Kesimpulannya, game edukasi berbasis website memiliki potensi besar untuk menjadi 
solusi inovatif dalam mendukung pembelajaran interaktif di berbagai tingkat pendidikan. 

Kata Kunci: game edukasi, pembelajaran interaktif, website, teknologi pendidikan 

 
PENDAHULUAN 

 
Latar Belakang  

  
 Dalam era digital saat ini, teknologi memainkan peran penting dalam berbagai aspek 
kehidupan, termasuk pendidikan. Teknologi berbasis website telah berkembang menjadi salah satu 
media yang efektif dalam mendukung pembelajaran, khususnya melalui pengembangan game edukasi. 
Game edukasi berbasis website tidak hanya memberikan pengalaman pembelajaran yang interaktif 
dan menarik, tetapi juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi belajar, dan pemahaman 
konsep.(Subhiyakto & Astuti, 2020) 

Penelitian ini bertujuan untuk meninjau secara kritis berbagai studi yang berfokus pada 
pengembangan game edukasi berbasis website sebagai media pembelajaran interaktif. Tinjauan ini 
mencakup desain, implementasi, dan evaluasi efektivitas game edukasi tersebut terhadap hasil belajar 
siswa. Selain itu, penelitian ini juga mengidentifikasi peluang dan tantangan yang dihadapi dalam 
penerapan game edukasi berbasis website di berbagai konteks pendidikan.(Subhiyakto & Astuti, 2020) 

Permasalahan yang diangkat dalam artikel ini adalah bagaimana game edukasi berbasis 
website dapat dirancang dan dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran interaktif. Juga, 
artikel ini menyoroti sejauh mana teknologi ini mampu mengatasi hambatan tradisional dalam 
pembelajaran, seperti rendahnya motivasi siswa dan keterbatasan media pembelajaran konvensional. 
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Dalam era digital, integrasi teknologi ke dalam pembelajaran telah menjadi kebutuhan yang 
mendesak. Media pembelajaran tradisional sering kali kurang menarik bagi siswa, sehingga diperlukan 
inovasi baru yang dapat meningkatkan motivasi belajar. Salah satu solusi yang berkembang adalah 
pengembangan game edukasi berbasis website, yang menawarkan pendekatan pembelajaran 
interaktif melalui elemen gamifikasi dan fitur-fitur digital.(Samsudin et al., 2021) 

 Edukasi berbasis website telah banyak diterapkan dalam berbagai mata pelajaran, mulai dari 
sains hingga seni. Media ini dirancang tidak hanya untuk menyampaikan materi, tetapi juga untuk 
melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran melalui tantangan dan penghargaan. 
Namun, efektivitas penerapan media ini masih menjadi subjek penelitian, terutama dalam hal 
meningkatkan hasil belajar dan mengatasi hambatan seperti aksesibilitas dan keterbatasan 
teknologi.(Samsudin et al., 2021) 

Artikel ini bertujuan untuk meninjau literatur terkait pengembangan game edukasi berbasis 
website, mencakup desain, implementasi, dan dampaknya pada pembelajaran. Selain itu, artikel ini 
juga mengidentifikasi peluang dan tantangan dalam penggunaan media tersebut untuk pembelajaran 
interaktif. Dalam review jurnal ini, penulis akan membahas berbagai penelitian dan studi kasus terkait 
pengembangan game edukasi berbasis website sebagai media pembelajaran interaktif untuk 
siswa(Fahmi et al., 2024) 

 
 

METODE 
 
 Pada beberapa penelitian yang dikumpulkan ada beberapa penelitian yang menarik terutama 
dalam minat belajar siswa beberapa penelitian yang diambil mempunya beberapa kesamaan dan 
kelebihan yaitu menggunakan media pembelajaran berbasis website untuk pembelajaran sehingga 
menarik minat belajar siswa. Dalam hal ini dapat di tampilkan metode yang digunakan untuk beberpa 
penelitian tersebut yang salahsatu kelebihannya tentang minat belajar dalam pembelajaran.  
 Untuk Penelitan Rancang Bangun Sistem Informasi Jurnal Perkuliahan Berbasis Web Guna 
Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran oleh Erika Ocha Widya Susanti1), Izzatul Ummami2), Winarti3) 
Artikel ini membahas pengembangan sistem informasi berbasis web yang dirancang untuk mencatat, 
mengelola, dan memonitor jurnal perkuliahan. Sistem ini bertujuan untuk meningkatkan efektivitas 
pembelajaran melalui transparansi informasi dan kemudahan akses bagi dosen, mahasiswa, dan pihak 
administrasi.(Ocha Widya Susanti & Ummami, 2022) 
 Penelitian yang lain mengenai Rancang Bangun Sistem Informasi Bimbingan Belajar Berbasis 
Web (Studi Kasus: Lembaga Bimbingan Belajar Tadica) oleh Wardatul Jannah1), Indah Fitri Astuti2), 
Septya Maharani3) pada penelitian ini membahas pengembangan sistem berbasis web untuk 
mendukung proses administrasi dan pembelajaran di lembaga bimbingan belajar Tadica. Sistem ini 
mencakup fitur pendaftaran siswa, manajemen kelas, jadwal, hingga pelaporan hasil belajar. (Jannah 
et al., 2015) 
 Penelitian dengan judul Analisis Tingkat Literasi Digital Siswa Berbasis Web Game Edukasi 
Sebagai Bagian Kesiapan Pembelajaran Digital oleh 1*Muhamat Maariful Huda, 2Vion Age Tricahyo, 
3Rizqi Darma Rusydian Yusron, 4Amalia Agung Septarina pada Penelitian ini mengevaluasi sejauh 
mana game edukasi berbasis web dapat meningkatkan literasi digital siswa, dengan fokus pada 
kemampuan siswa dalam memahami dan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran.(Huda et al., 
2024) 
 Penelitian dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Website 
pada Mata Pelajaran Desain Grafis Percetakan oleh Muhammad Nazori1, Heri Mulyono2 Regina Ade 
Darman3 juga mendeskripsikan bagaimana proses pengembangan game edukasi berbasis website 
yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam mata pelajaran desain grafis 
percetakan. Game ini memuat elemen pembelajaran teoritis dan praktis.(Muhammad Nazor et al., 
2024) 

Untuk artikel penelitian, metode harus memuat jenis dan/atau rancangan penelitian, waktu dan 
lokasi studi, populasi dan sampel, variabel, cara pengumpulan data untuk masing-masing variabel, 
metode analisis literatur serta klasifikasi dan interpretasi data yang dijabarkan sebagai berikut:(Fahmi 
et al., 2024) 
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1. Pengumpulan Data 

Literatur diperoleh dari jurnal-jurnal terindeks nasional dan internasional menggunakan 
kata kunci seperti game edukasi berbasis website, pembelajaran interaktif, dan teknologi 
pendidikan. Artikel yang dipilih mencakup penelitian yang dipublikasikan dalam lima tahun terakhir 
untuk memastikan relevansi hasil. (Subhiyakto & Astuti, 2020) 

2. Analisis Literatur 
Setiap artikel dianalisis berdasarkan desain, implementasi, dan evaluasi dampak game 

edukasi berbasis website terhadap hasil belajar siswa. Faktor-faktor seperti motivasi belajar, 
keterlibatan siswa, dan efektivitas pembelajaran dijadikan indikator utama dalam analisis.(Samsudin 
et al., 2021) 

 
3. Klasifikasi dan Interpretasi Data 

Dengan kemampuan untuk mempelajari pola dari data historis, AI dapat memberikan prediksi 
yang lebih akurat tentang tren atau kejadian yang akan datang, yang memungkinkan perusahaan 
untuk merencanakan langkah-langkah strategis dengan lebih baik.(Samsudin et al., 2021) 

 
Keempat jurnal tersebut mengungkapkan pentingnya peran media pembelajatran dengan 

menggunakan digital. Sistem ini efektif dalam menyederhanakan proses operasional lembaga 
bimbingan belajar, namun memerlukan dukungan teknis dan sosialisasi yang baik agar diadopsi secara 
optimal. Game edukasi berbasis web adalah media yang efektif dalam mempersiapkan siswa 
menghadapi pembelajaran digital, tetapi perlu adanya kurikulum yang mendukung penerapan game ini 
secara menyeluruh.(Fahmi et al., 2024) 

Game edukasi berbasis web ini menjadi inovasi yang relevan dalam pembelajaran desain grafis, 
namun implementasinya perlu mempertimbangkan ketersediaan perangkat dan akses internet siswa.  

Dari keempat jurnal di atas, penggunaan sistem berbasis web, baik dalam bentuk sistem 
informasi maupun game edukasi, menunjukkan potensi besar untuk mendukung pembelajaran di era 
digital. Namun, implementasi optimal membutuhkan infrastruktur teknologi yang memadai, pelatihan 
pengguna, dan integrasi dengan kurikulum yang ada.(Fahmi et al., 2024) 
 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Untuk Penelitan Rancang Bangun Sistem Informasi Jurnal Perkuliahan Berbasis Web Guna 

Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran oleh Erika Ocha Widya Susanti1), Izzatul Ummami2), Winarti3)  
dalam penelitiannya pengembangan sistem informasi berbasis web untuk mencatat aktivitas 
perkuliahan harian. Sistem ini diharapkan mempermudah dosen dan mahasiswa dalam 
mendokumentasikan proses pembelajaran. Dengan transparansi data, efektivitas pembelajaran dapat 
ditingkatkan, baik dari sisi manajemen waktu, evaluasi, maupun komunikasi antar pihak, Dalam hal ini, 
diperlukan pengembangan lebih lanjut untuk menghadapi tantangan aksesibilitas di daerah dengan 
keterbatasan internet, dari penelitian tersebut mendapatkan hasil :(Ocha Widya Susanti & Ummami, 2022) 
1. Efisiensi waktu: Sistem mempermudah pengumpulan data yang sebelumnya dilakukan secara 

manual.(Ocha Widya Susanti & Ummami, 2022) 

2. Peningkatan aksesibilitas: Dosen dan mahasiswa dapat mengakses jurnal perkuliahan kapan 

saja.(Ocha Widya Susanti & Ummami, 2022) 

3. Umpan balik real-time: Sistem memungkinkan evaluasi pembelajaran berdasarkan data terkini. 
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Gambar 1. Activity diagram Login User 

 

 
Gambar 2. Halaman login tampilan hasil  

 

 
Gambar 3. Tampilan Beranda pada media pembelajaran  
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Penelitian yang lain mengenai Penelitian yang lain mengenai Rancang Bangun Sistem Informasi 
Bimbingan Belajar Berbasis Web (Studi Kasus: Lembaga Bimbingan Belajar Tadica) oleh Wardatul 
Jannah1), Indah Fitri Astuti2), Septya Maharani3) dalam penelitian ini ini menyoroti desain dan 
implementasi sistem informasi berbasis web yang mendukung operasional lembaga bimbingan belajar. 
Sistem ini meliputi fitur pendaftaran siswa, pengelolaan jadwal, dan evaluasi hasil belajar yang 
bertujuan menyederhanakan proses administrasi. Sistem ini menunjukkan hasil yang signifikan dalam 
meningkatkan efisiensi operasional lembaga, meski tantangan adaptasi teknologi tetap ada, dalam hal 
ini penelitian ini mendapatkan hasil:(Jannah et al., 2015) 
1. Peningkatan efisiensi administratif: Proses seperti pendaftaran dan penyusunan jadwal lebih 

cepat dan terorganisir.(Jannah et al., 2015) 

2. Transparansi informasi: Orang tua dapat memonitor perkembangan anak melalui laporan yang 
dihasilkan sistem.(Jannah et al., 2015) 

3. Dukungan pengguna: Butuh pelatihan tambahan bagi staf untuk memahami teknologi 
baru.(Jannah et al., 2015) 

 

 
Gambar 4. Flowchart Siswa 

 

 
Gambar 5. Tampilan Login Siswa  
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Gambar 6. Tampilan Halaman Menu Ujian Online setelah Login 

 
Penelitian dengan judul Analisis Tingkat Literasi Digital Siswa Berbasis Web Game Edukasi 

Sebagai Bagian Kesiapan Pembelajaran Digital oleh 1*Muhamat Maariful Huda, 2Vion Age Tricahyo, 
3Rizqi Darma Rusydian Yusron, 4Amalia Agung Septarina Artikel dalam ini Penelitian ini mengkaji 
dampak penggunaan game edukasi berbasis web terhadap literasi digital siswa. Fokus utamanya 
adalah bagaimana siswa memahami dan memanfaatkan teknologi digital untuk pembelajaran.dalam 
hal ini penelitian ini mendapatkan hasil:(Huda et al., 2024) 
1. Peningkatan literasi digital: Siswa menunjukkan peningkatan kemampuan dalam memahami 

konsep digital, memecahkan masalah, dan berkolaborasi.(Huda et al., 2024) 

2. Minat belajar: Penggunaan gamifikasi membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. 

3. Keterbatasan populasi penelitian: Studi ini dilakukan di beberapa sekolah tertentu, sehingga 

hasilnya belum mencerminkan kondisi secara umum.Game edukasi berbasis web dapat menjadi 

alat yang efektif untuk meningkatkan literasi digital, namun memerlukan implementasi lebih luas 

untuk pengaruh yang lebih signifikan.(Huda et al., 2024) 

 
Gambar 7. Gambar Model Pengembangan ADDIE 

 
Tabel 1. Aspek Literasi Digital 
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Tabel 2. Penilaian Skor 
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Gambar 8. Uji Coba Game 

 
Tabel 3. Hasil Evaluasi  

 
 

Tabel 4. Perbandingan Skor Tingkat Litersi Digital dengan Penelitian terdahulu 

 
 
Penelitian dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Website 

pada Mata Pelajaran Desain Grafis Percetakan oleh Muhammad Nazori1, Heri Mulyono2 Regina Ade 
Darman3 Game edukasi berbasis web ini memiliki potensi besar untuk mendukung pembelajaran 
kreatif, tetapi perlu dipertimbangkan pemerataan akses teknologi di sekolah, dalam penelitian ini 
mendapatkan hasil:(Muhammad Nazor et al., 2024) 
1. Motivasi belajar meningkat: Siswa lebih termotivasi untuk belajar desain grafis yang bersifat 

teknis melalui media yang interaktif.(Muhammad Nazor et al., 2024) 

2. Pemahaman konsep yang lebih baik: Siswa lebih mudah memahami materi karena visualisasi 

dan interaksi dalam game.(Muhammad Nazor et al., 2024) 

3. Kendala teknis: Media ini memerlukan perangkat komputer yang memadai, sehingga 

penggunaannya terbatas pada sekolah dengan fasilitas teknologi yang baik.(Muhammad Nazor et 

al., 2024) 
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Gambar 9. Hasil Tampilan Menu Utama 

 

 
Gambar 10. Tampilan Menu Materi 

 
Gambar 11. Evaluasi Tampilan Kuis 

 
Gambar 12. Tampilan Video Pembelajaran 

 

 
Gambar 13. Tampilan Game Edukasi 

 
 
Berdasarkan  hasil  dari  penilaian  yang  dilakukan  untuk  pengembangan  media  pembelajaran 

mencapai rata-rata keseluruhan oleh ahli media sebesar 0,71131  dengan  kategori  “Valid”.  Kemudian  
dari  hasil penilaian  rata-rata  keseluruhan  yang  telah  dilakukan oleh ahli materi mendapatkan peroleh 
sebesar 0,76905 dengan kategori “Valid”. Selanjutnya penilaian rata-rata keseluruhan yang telah 
dilakukan dari aspek praktikalitas guru memperoleh nilai sebesar 89,35% dengan kategori “Sangat 
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Praktis”. Berdasarkan hasil penilaian yang telah dilakukan  pada  praktikalitas  siswa  mendapatkan  
hasil nilai rata-rata 90% dengan kategori “Sangat Praktis”.(Muhammad Nazor et al., 2024) 

. 
 

KESIMPULAN 
 

Game edukasi berbasis website dalam beberapa penelitian yang telah dilakukan memiliki potensi 
besar untuk menjadi media pembelajaran interaktif yang efektif. Media ini mampu meningkatkan 
motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan pemahaman materi. Namun, keberhasilannya sangat 
bergantung pada ketersediaan infrastruktur teknologi dan dukungan pelatihan bagi guru. Penelitian 
lebih lanjut diperlukan untuk mengembangkan desain yang lebih inklusif dan mengatasi tantangan 
aksesibilitas. 

Penelitian memberikan pandangan menyeluruh tentang pengembangan dan implementasi game 
edukasi berbasis website, tetapi juga menawarkan rekomendasi untuk penelitian dan pengembangan 
di masa depan. 
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