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Abstrak 
Integrasi Game-Based Learning (GBL) dalam Pendidikan Jasmani (PJOK) telah menjadi 
fokus inovasi global untuk meningkatkan partisipasi aktif dan keterlibatan emosional siswa. 
Fokus inovasi tersebut melandasi penelitian ini untuk memetakan tren metodologi, 
distribusi jenjang pendidikan, dan tantangan implementasi GBL melalui tinjauan 
kepustakaan sistematis (SLR). Protokol SLR dijalankan mengikuti pedoman PRISMA 
terhadap 66 artikel pilihan yang bersumber dari database Scopus pada periode 2015-2025. 
Hasil penelitian menunjukkan adanya dominasi implementasi GBL pada tingkat pendidikan 
dasar (39%) dengan pemanfaatan teknologi berbasis mobile (56%) sebagai tren utama yang 
paling banyak dikaji. Tren teknologi ini secara konsisten terbukti mampu meningkatkan 
motivasi intrinsik serta keterampilan motorik peserta didik secara signifikan melalui 
pengalaman belajar yang imersif. Namun, efektivitas pembelajaran tersebut masih sering 
dibatasi oleh hambatan desain pedagogis, keterbatasan infrastruktur teknis, serta rendahnya 
literasi digital pendidik di lapangan. Sebagai simpulan, penelitian ini merumuskan Integrated 
GBL-PE Success Framework untuk menyelaraskan mekanisme permainan dengan tujuan 
kurikuler guna menjamin keberlanjutan inovasi olahraga di masa depan. 
Kata Kunci: Game-based learning, pendidikan jasmani, tinjauan kepustakaan sistematis, literasi 
digital, keterampilan motorik. 
 

PENDAHULUAN 

Transformasi pendidikan modern menuntut penciptaan lingkungan belajar yang lebih 

adaptif terhadap kebutuhan fisik dan psikologis peserta didik (Arbi & Amrullah, 2024). 

Kebutuhan adaptif tersebut menempatkan Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 

(PJOK) sebagai instrumen utama dalam menjaga kebugaran sekaligus kesehatan mental 

anak di sekolah (Angga & Sari, 2025; Romadhan & Mu’arifin, 2025). Peran PJOK sebagai 

instrumen kesehatan tersebut kini mulai bergeser dari sekadar aktivitas fisik rutin menuju 

pengembangan karakter yang lebih terukur (Amiruddin, Nurdin, & Sabilla, 2024). 

Pengembangan karakter melalui olahraga diharapkan mampu melahirkan generasi yang 

tidak hanya tangguh secara fisik, tetapi juga kompetitif secara sosial di masa depan.  

Pendekatan kompetitif secara sosial tersebut akan semakin efektif jika didukung oleh 

integrasi teknologi digital ke dalam kurikulum olahraga (Idham & Alimsyah, 2025). 

Integrasi teknologi digital menurut berbagai survei literatur terkini, telah mengubah wajah 

pembelajaran konvensional menjadi lebih interaktif dan menyenangkan (Wahyudi & Jatun, 

2024). Interaksi pembelajaran yang menyenangkan tersebut diwujudkan melalui penerapan 
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mekanisme permainan yang mampu memikat perhatian siswa secara instan (Ningtyas, 

2024). Perhatian siswa yang terjaga melalui elemen permainan inilah yang kemudian 

menjadi fokus utama para peneliti pendidikan global dalam satu dekade terakhir.  

Meskipun riset global telah berkembang, masalah mendasar tetap muncul akibat 

kesenjangan antara instruksi PJOK tradisional dengan gaya belajar siswa masa kini. Gaya 

belajar siswa generasi asli digital (digital natives) cenderung menuntut tantangan yang 

kompleks dan umpan balik yang cepat (Manjillatul Urba, Annisa Ramadhani, Arikah Putri 

Afriani, & Ade Suryanda, 2024). Tuntutan umpan balik cepat ini sering kali tidak terpenuhi 

dalam instruksi olahraga konvensional yang cenderung repetitif dan membosankan 

(Manjillatul Urba et al., 2024). Kebosanan instruksional tersebut pada akhirnya 

menyebabkan penurunan partisipasi fisik yang signifikan di kalangan peserta didik.  

Penurunan partisipasi fisik membutuhkan solusi umum berupa penerapan Game-

Based Learning (GBL) sebagai strategi pedagogis baru yang inovatif (Raharjo, Putri, & 

Budi, 2024). Strategi GBL bekerja dengan cara mengintegrasikan prinsip-prinsip desain 

permainan ke dalam materi inti pembelajaran fisik (Febriyanti, Purhanudin, & Anwar, 

2025). Materi pembelajaran fisik yang dikemas dalam bentuk permainan ini mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menggugah secara emosional (Nadeak et al., 

2026; Zannah & Malik, 2024). Oleh karena itu, gugahan emosional inilah yang kemudian 

menjadi kunci utama dalam memicu kembali keterlibatan aktif siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung.  

Keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran telah dibuktikan melalui berbagai 

solusi spesifik dalam beragam literatur ilmiah terdahulu. Literatur ilmiah tersebut mencatat 

bahwa penggunaan exergaming dan aplikasi kebugaran mampu meningkatkan detak jantung 

siswa secara optimal (Hasanuddin, 2025). Peningkatan detak jantung yang terukur 

membuktikan bahwa elemen digital tidak mengurangi intensitas latihan fisik (Hasyim & 

Alimsyah, 2025), melainkan justru memperkuatnya (Aulria, 2025). Penguatan intensitas 

melalui media permainan ini sekaligus memberikan bukti empiris mengenai keunggulan 

GBL dibandingkan dengan metode tradisional.  

Keunggulan GBL secara empiris juga terlihat pada kemampuannya dalam 

meningkatkan keterampilan motorik kasar melalui simulasi yang terarah (Nurdiana, 2023; 

Purnamasari, Oktarina, & Naviri, 2024). Simulasi terarah tersebut, terutama yang 

memanfaatkan teknologi Virtual Reality (VR) (Tubagus, Suwardi, Anwar, & Jalane, 2025), 

memberikan pengalaman olahraga imersif yang sulit direplikasi secara manual (Gazali, 

Kartiko, & Ridwan, 2025). Pengalaman imersif memungkinkan siswa untuk melatih 

koordinasi motorik dalam lingkungan yang aman namun tetap menantang (Yusuf, 2025). 

Tantangan koordinasi dalam dunia virtual ini pada akhirnya berujung pada penguasaan 

teknik gerak yang lebih presisi pada dunia nyata. 

Meskipun penguasaan teknik gerak melalui GBL telah banyak dikaji, tinjauan literatur 

yang tersedia saat ini masih bersifat sporadis dan kurang terintegrasi. Sifat sporadis terlihat 

dari banyaknya penelitian yang hanya berfokus pada hasil belajar tanpa memetakan 

hambatan implementasinya secara mendalam (Ramdhani & Setiawan, 2025). Pemetaan 

hambatan implementasi menjadi celah atau kesenjangan riset yang belum terjawab secara 



Afeksi: Jurnal Penelitian dan Evaluasi Pendidikan 
Volume 6 Nomor 6 Tahun 2025 

https://afeksi.id/jurnal/index.php/afeksi 
e-ISSN: 2745-9985 

 

2063 

tuntas dalam publikasi sebelumnya. Kesenjangan riset tersebut menuntut adanya sebuah 

tinjauan sistematis baru yang mampu menghubungkan tren teknologi dengan tantangan 

praktis di lapangan.  

Kebutuhan akan tinjauan sistematis baru tersebut menjadi landasan utama penelitian 

ini untuk melakukan Systematic Literature Review (SLR) terhadap data Scopus dari tahun 

2015 hingga 2025. Landasan penelitian ini menawarkan kebaruan melalui analisis kritis 

terhadap jenis intervensi GBL yang dominan beserta tantangan pedagogisnya bagi para 

pendidik. Analisis mendalam ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis maupun 

praktis bagi pengembangan kurikulum PJOK yang lebih inklusif di masa depan. Kontribusi 

kurikulum tersebut kemudian dirumuskan ke dalam tiga pertanyaan penelitian utama 

sebagai berikut:  

• RQ1: Bagaimana tren perkembangan publikasi ilmiah mengenai GBL dalam PJOK di 

database Scopus selama dekade terakhir (2015–2025)?  

• RQ2: Apa saja topik utama, jenis teknologi GBL yang digunakan, dan level pendidikan 

yang paling dominan dalam literatur tersebut?  

• RQ3: Apa saja tantangan dan hambatan utama yang diidentifikasi oleh para peneliti 

dalam penerapan GBL di lingkungan Pendidikan Jasmani? 

METODE 

 Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) untuk 

mengidentifikasi, mengevaluasi, dan menginterpretasi seluruh temuan relevan terkait tren 

dan tantangan Game-Based Learning (GBL) dalam Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan 

Kesehatan (PJOK) . Prosedur tinjauan sistematis ini dilakukan dengan mengikuti protokol 

Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) guna 

menjamin transparansi, objektivitas, dan validitas hasil tinjauan (Page et al., 2022). 

Penggunaan protokol PRISMA memastikan bahwa proses seleksi literatur dilakukan secara 

ketat melalui empat tahapan utama: identifikasi, penyaringan (screening), kelayakan 

(eligibility), dan inklusi. 

Data penelitian dikumpulkan dari database Scopus, yang dipilih karena reputasinya 

sebagai salah satu basis data literatur ilmiah paling komprehensif dan terindeks secara 

global (...). Pencarian dilakukan pada Desember 2025 menggunakan search string yang 

menggabungkan kata kunci terkait GBL dan PJOK sebagai berikut: TITLE-ABS-KEY ( ( 

“game-based learning” OR “gamification” OR “serious games” OR “educational games” ) 

AND ( “physical education” OR “PE” OR “sports education” ) ) 

Untuk menjaga kualitas literatur yang dianalisis, peneliti menetapkan kriteria seleksi 

yang ketat. Artikel yang dipilih dibatasi pada dokumen yang diterbitkan antara tahun 2015 

hingga 2025 untuk menangkap tren dekade terakhir. Rincian kriteria dapat dilihat pada 

Tabel 1.  

Proses seleksi dimulai dengan identifikasi awal sebanyak 283 dokumen dari Scopus. 

Setelah dilakukan filtrasi otomatis berdasarkan tahun, jenis dokumen, dan bahasa, 

ditemukan 154 dokumen. Peneliti kemudian melakukan screening judul dan abstrak secara 

manual, yang menyisakan 72 dokumen untuk uji kelayakan. Pada tahap akhir, 6 dokumen 
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dikeluarkan karena ketidaksesuaian topik dan ketidaktersediaan teks lengkap, sehingga 

menghasilkan 66 dokumen final untuk dianalisis secara mendalam. 

Tabel 1. Kriteria inklusi dan eksklusi 

Komponen 
Kriteria 

Inklusi (Diterima) Eksklusi (Ditolak) 

Rentang Waktu Artikel yang diterbitkan dalam 10 tahun 
terakhir (2015–2025). 

Artikel yang diterbitkan sebelum tahun 2015. 

Tipe Dokumen Artikel jurnal asli (peer-reviewed articles) 
dengan data empiris. 

Review articles, book chapters, conference papers, dan 
editorial. 

Bahasa Artikel yang ditulis dalam bahasa Inggris. Artikel di luar bahasa Inggris. 

Subjek & 
Konteks 

Fokus pada implementasi Game-Based 
Learning atau Gamifikasi pada Pendidikan 
Jasmani (PJOK). 

Fokus pada game di luar konteks pendidikan 
olahraga (misal: game murni hiburan atau 
disiplin ilmu lain). 

Konten Utama Membahas tren metodologi, jenis 
teknologi GBL, dan tantangan 
implementasi. 

Tidak menyediakan informasi mengenai 
hambatan atau hasil spesifik pembelajaran. 

Ketersediaan 
Data 

Memiliki teks lengkap (full-text) atau 
abstrak yang jelas dan dapat diakses. 

Teks tidak lengkap, hanya berupa prosiding 
pendek, atau data hilang. 

 

Gambar 1. Alur Flowchart Diagram PRISMA 
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Analisis data dalam penelitian ini dilakukan melalui dua pendekatan utama: analisis 

bibliometrik dan sintesis konten. Analisis bibliometrik pada seluruh dokumen hasil filter 

(n=154) menggunakan software Biblioshiny (R-Bibliometrix). Teknik ini digunakan untuk 

memetakan tren publikasi tahunan, negara yang paling produktif, jurnal target utama, dan 

peta tematik kata kunci (Yunita, Utomo, & Sundjaja, 2024). Sintesis konten terhadap 66 

artikel pilihan untuk membedah pertanyaan penelitian mengenai tingkat pendidikan, jenis 

teknologi GBL yang digunakan, serta tantangan implementasinya di lapangan. Data 

diekstraksi ke dalam tabel sintesis untuk dianalisis secara kualitatif guna menghasilkan 

simpulan yang komprehensif mengenai masa depan PJOK berbasis permainan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

RQ1: Bagaimana tren perkembangan publikasi ilmiah mengenai GBL dalam PJOK 

di database Scopus selama dekade terakhir (2015–2025)? 

 

Gambar 2. Tren publikasi ilmiah tahunan (2020–2025) 

(Sumber: Biblioshiny analysis, 2025) 

Berdasarkan gambar 2, lintasan produksi ilmiah tahunan mengenai GBL dalam 

PJOK menunjukkan pertumbuhan yang konsisten sejak tahun 2015 hingga mencapai 

puncaknya pada periode 2025. Lintasan pertumbuhan tersebut ditandai dengan peningkatan 

volume artikel yang sangat signifikan, terutama dalam lima tahun terakhir periode penelitian 

berlangsung dengan total 44 artikel di tahun terakhir. Peningkatan volume artikel ini 

mencatat rata-rata kenaikan tahunan sebesar 12%, yang mengindikasikan ketertarikan 

peneliti global yang stabil terhadap topik inovasi olahraga. Data kenaikan tahunan tersebut 

memberikan bukti empiris bahwa diskursus mengenai permainan edukatif dalam olahraga 

telah menjadi agenda riset utama di tingkat internasional. 

Lonjakan produksi ilmiah yang mencapai titik tertinggi pada tahun 2025 

merefleksikan upaya kolektif para ahli untuk merevitalisasi kurikulum olahraga agar tetap 

relevan dengan dinamika kebutuhan generasi digital asli (Eşkil & Gökyürek, 2025). 

Pergeseran paradigma ini sangat krusial karena metode konvensional dinilai mulai 

kehilangan daya tarik bagi siswa yang terbiasa dengan stimulasi interaktif di luar lingkungan 

sekolah (Rice et al., 2025). Integrasi mekanisme permainan dalam aktivitas fisik terbukti 

mampu menjaga keterlibatan motorik tanpa mengurangi esensi dari tujuan pembelajaran 

kebugaran jasmani itu sendiri (Hortigüela, Pérez, & Hernando-Garijo, 2025; Montiel-Ruiz, 
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Sánchez-Vera, & Solano-Fernández, 2023). Oleh karena itu, tren positif ini menunjukkan 

bahwa GBL telah bertransformasi dari sekadar tren eksperimental menjadi pilar pedagogi 

baru yang diakui secara global dalam literatur pendidikan jasmani modern.  

 

 

Gambar 3. Top 10 jurnal paling relevan (Sumber: Biblioshiny analysis, 2025) 

Berdasarkan gambar 3, sebaran artikel pada jurnal-jurnal bereputasi memperlihatkan 

bahwa diskursus GBL didominasi oleh sumber publikasi spesifik keolahragaan seperti 

Cultura, Ciencia y Deporte dan Retos yang masing-masing berkontribusi sebanyak 7 dokumen. 

Selain itu, terdapat jurnal lain yang juga konsisten menerbitkan topik ini seperti European 

Physical Education Review, Frontiers in Psychology, dan Physical Education and Sport Pedagogy dengan 

masing-masing 5 dokumen. Jurnal-jurnal ini menunjukkan bahwa fokus penelitian GBL 

tersebar di berbagai bidang mulai dari pedagogi hingga psikologi pendidikan. Dominasi 

jurnal kelas atas ini memberikan legitimasi akademik yang kuat bagi implementasi metode 

berbasis permainan di lingkungan persekolahan secara formal. 

Dominasi jurnal-jurnal bereputasi dalam memublikasikan topik GBL menunjukkan 

adanya pengakuan luas terhadap efektivitas metode ini dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa (Flores-Aguilar, Gómez-Rey, Muñoz-Llerena, & Medina-Rebollo, 2025; Flores-

Aguilar, Oviedo-Caro, Saiz-González, del Moral, & Fenandez-Rio, 2025). Sebaran publikasi 

ini juga mengindikasikan bahwa penelitian tidak hanya berfokus pada aspek teknis olahraga, 

tetapi juga mencakup dimensi psikologis dan motivasi belajar yang lebih luas (Berdones-

Sola, Mayorga-Vega, Viciana, & Guijarro-Romero, 2025). Ketersediaan literatur pada jurnal 

pedagogi olahraga kelas atas memberikan panduan metodologis yang valid bagi guru untuk 

mengimplementasikan strategi gamifikasi secara terukur (Becerra-Fernández, Guijarro-

Romero, & Mayorga-Vega, 2025; Sotoca-Orgaz, Arévalo-Baeza, & Pérez-López, 2025). 

Dengan demikian, otoritas sumber publikasi ini menjadi jembatan penting dalam 

mentransformasi teori-teori permainan menjadi praktik lapangan yang dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah.  
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Gambar 4. Top 10 penulis paling relevan (Sumber: Biblioshiny analysis, 2025) 

Berdasarkan gambar 4, identifikasi terhadap penulis paling relevan menunjukkan 

kontribusi signifikan dari tokoh-tokoh kunci seperti Fernandez-Rio J dan Ferriz-Valero A 

yang masing-masing telah menghasilkan 8 dokumen. Selain itu, tokoh produktif lainnya 

adalah Flores-Aguilar G dengan 7 dokumen, serta Manzano-Sánchez D dan Valero-

Valenzuela A dengan masing-masing 6 dokumen. Para penulis ini tercatat sebagai 

kontributor utama yang menggerakkan perkembangan teori dan praktik GBL melalui 

publikasi yang berkelanjutan. Data ini menunjukkan bahwa terdapat kelompok ahli yang 

konsisten mendalami efektivitas GBL dalam konteks pendidikan jasmani secara global. 

Kontribusi penulis relevan tersebut menandakan bahwa riset di bidang ini telah 

berevolusi dari sekadar pengenalan alat menuju analisis mendalam mengenai efektivitas 

hasil belajar (Fenandez-Rio, Torres-Cladera, Comerma-Torras, & Flores-Aguilar, 2025). 

Fokus pada hasil belajar tersebut memberikan data empiris yang dibutuhkan untuk 

meyakinkan pengambil kebijakan mengenai manfaat jangka panjang pembelajaran berbasis 

permainan (Gea-García & Martínez López, 2025). Evolusi analitis para pakar tersebut 

menyediakan kerangka rujukan yang kokoh bagi peneliti selanjutnya untuk 

mengembangkan intervensi yang lebih spesifik (Guijarro-Romero, Mayorga-Vega, Casado-

Robles, & Viciana, 2025). Penguatan landasan teoretis dari para kontributor utama ini 

menjadi prasyarat mutlak untuk menciptakan model pembelajaran olahraga yang inovatif 

namun tetap edukatif (Montiel-Ruiz & Calderón, 2025). 
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Gambar 5. Top 5 negara paling relevan publikasi (Sumber: Biblioshiny analysis, 

2025) 

Berdasarkan gambar 5, peta produktivitas negara mengungkapkan bahwa klaster 

negara maju memimpin volume literatur dalam database Scopus dengan Spanyol sebagai 

negara paling produktif yang menghasilkan 148 dokumen. Posisi selanjutnya ditempati oleh 

Amerika Serikat dengan 36 dokumen, serta China dan UK yang masing-masing 

berkontribusi sebanyak 24 dokumen. Indonesia sendiri menunjukkan performa yang cukup 

kuat dengan kontribusi sebanyak 21 dokumen, mengungguli negara tetangga seperti Filipina 

yang memiliki 19 dokumen. Sebaran ini menunjukkan bahwa meskipun didominasi oleh 

negara Barat, minat terhadap riset GBL di wilayah Asia khususnya Indonesia mulai 

menunjukkan peningkatan yang berarti. 

Kepemimpinan Spanyol yang sangat dominan dalam literatur ini berkaitan erat 

dengan kemapanan infrastruktur digital serta besarnya dukungan finansial yang dialokasikan 

untuk riset pendidikan di negara tersebut (García-Massó, Salvador-Fuertes, Sanchez-

Santacreu, Borrego, & Llorens, 2023). Alokasi sumber daya yang masif tersebut pada 

akhirnya menciptakan ekosistem riset yang matang dan mampu memengaruhi arah 

kebijakan pendidikan olahraga secara internasional (Fenandez-Rio et al., 2025). Di sisi lain, 

tingginya produktivitas peneliti asal Indonesia menjadi sinyal positif bahwa akademisi lokal 

mulai aktif merancang strategi digitalisasi kurikulum yang lebih terstruktur (Utamayasa, 

Kusuma, & Ariani, 2025; Wahyuniati et al., 2025). Sinergi riset lintas negara ini menjadi 

prasyarat mutlak untuk menciptakan model intervensi kesehatan yang lebih inklusif dan 

dapat diterapkan secara luas pada berbagai konteks budaya. 

 

 

 



Afeksi: Jurnal Penelitian dan Evaluasi Pendidikan 
Volume 6 Nomor 6 Tahun 2025 

https://afeksi.id/jurnal/index.php/afeksi 
e-ISSN: 2745-9985 

 

2069 

RQ2: Apa saja topik utama, jenis teknologi GBL yang digunakan, dan level 

pendidikan yang paling dominan dalam literatur tersebut? 

 

 

Gambar 6. Thematic map (Sumber: Biblioshiny analysis, 2025) 

Berdasarkan gambar 6, hasil analisis mengelompokkan topik penelitian ke dalam 

empat kuadran utama berdasarkan tingkat densitas dan sentralitasnya. Kuadran Motor 

Themes (kanan atas) menampilkan topik yang sangat berkembang dan penting, seperti 

“child”, “children”, “active learning”, dan “game-based learning”. Kuadran Basic Themes (kanan 

bawah) mencakup topik fundamental namun masih bersifat umum seperti “physical 

education”, “gamification”, dan “motivation”. Sementara itu, kuadran Niche Themes (kiri atas) 

berisi topik khusus seperti “behavior modification strategies”, dan kuadran Emerging or Declining 

Themes (kiri bawah) menunjukkan topik seperti “pedagogical innovation” dan “motor learning” 

yang sedang berkembang atau mulai ditinggalkan. 

Keberadaan kata kunci “motivation” sebagai tema dasar menunjukkan aspek psikologis 

tetap menjadi variabel utama yang ingin ditingkatkan melalui GBL (Østerlie, Kristensen, 

Holland, Camacho-Miñano, & Whatman, 2025). Peneliti menyadari bahwa tanpa dorongan 

emosional yang tepat, penggunaan teknologi dalam olahraga tidak akan memberikan 

dampak berkelanjutan (Guijarro-Romero et al., 2025). Kemunculan tema modifikasi 

perilaku menandakan pergeseran fokus riset menuju hasil kesehatan mental melalui aktivitas 

fisik yang menyenangkan (Longakit et al., 2024). Sinergi antar tema tersebut memberikan 

peluang pengembangan model pembelajaran yang membangun karakter siswa secara 

holistik (Jiménez-Parra, Valero-Valenzuela, Conde-Sánchez, & Manzano-Sánchez, 2023). 
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Tabel 2. Sintesis Hasil Analisis konten dokumen terpilih (n=66) 

Kategori Analisis Klasifikasi Utama Jumlah (n=66) Persentase (%) 

Tingkat Pendidikan Sekolah Dasar (MI/SD) 26 39% 
 

Sekolah Menengah (SMP/SMA) 14 21% 
 

Perguruan Tinggi 13 20% 
 

Umum/Campuran 13 20% 

Jenis Teknologi GBL Aplikasi Mobile & Smartphone 37 56% 
 

Gamifikasi Analog/Tradisional 19 29% 
 

Teknologi Imersif (AR/VR/XR) 10 15% 

Tantangan Dominan Kompleksitas Implementasi 18 27% 
 

Literasi Digital & Pelatihan Guru 12 18% 
 

Lain-lain/Tidak Disebutkan 36 55% 

 

Berdasarkan data pada tabel 2, ditemukan bahwa jenjang Sekolah Dasar (SD/MI) 

menjadi fokus implementasi yang paling dominan dengan persentase mencapai 39%. 

Tingkat pendidikan menengah mengikuti dengan porsi 21%, sementara tingkat pendidikan 

tinggi dan kategori umum masing-masing berbagi porsi sebesar 20%. Data ini menunjukkan 

bahwa upaya penelitian GBL saat ini sangat terkonsentrasi pada periode emas pertumbuhan 

fisik anak-anak selama masa sekolah dasar. Fokus pada level ini dianggap paling potensial 

karena lingkungan sekolah dasar berfungsi sebagai laboratorium utama untuk menguji 

efektivitas intervensi berbasis permainan. 

Penekanan pada pendidikan dasar mencerminkan kesepakatan peneliti bahwa 

intervensi dini adalah kunci utama untuk membangun fondasi kebiasaan bergerak yang 

positif (Park, Lim, Kim, Kim, & Han, 2025). Siswa sekolah dasar memiliki fleksibilitas 

kognitif yang lebih tinggi untuk menerima metode instruksional baru yang menggabungkan 

aktivitas fisik dengan kesenangan (Ibragimova et al., 2025; Satria et al., 2024). Pendekatan 

berbasis permainan sangat efektif dalam membantu siswa mengeksplorasi kemampuan 

motorik dasar melalui tantangan yang terstruktur (Sotos-Martínez, Baena-Morales, de 

Miguel, & Ferriz-Valero, 2024). Dengan membangun motivasi intrinsik sejak dini, peluang 

untuk menjaga gaya hidup aktif hingga usia dewasa akan meningkat. 

Mengenai teknologi GBL, tabel 2 juga menunjukkan bahwa aplikasi mobile 

mendominasi penggunaan sebesar 56%, diikuti gamifikasi analog (29%) dan teknologi 

imersif (15%). Tingginya angka penggunaan perangkat mobile membuktikan bahwa 

aksesibilitas dan portabilitas merupakan pertimbangan utama implementasi di lapangan 

terbuka. Perangkat pribadi kini telah dialihfungsikan menjadi sarana instruksional yang 

efektif di dalam kelas Pendidikan Jasmani modern. Pergeseran ini menunjukkan bahwa 

teknologi digital telah menjadi instrumen penting dalam mendukung pembelajaran jasmani 

yang interaktif. 

Pemanfaatan teknologi mobile memberikan kemudahan bagi pendidik dalam 

memberikan umpan balik langsung secara real-time kepada siswa (Hsia, Lin, Lin, & Hwang, 

2025). Umpan balik instan ini memungkinkan siswa melakukan koreksi mandiri terhadap 
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gerakan motorik yang sedang dipelajari (Çakir, Koldoshev, Asghar, Rajput, & Ahmed, 

2025). Portabilitas perangkat mendukung fleksibilitas ruang gerak siswa baik di dalam 

ruangan kelas maupun di lapangan terbuka(Ferriz-Valero, Østerlie, García-Martínez, & 

García-Jaén, 2020; Vanaclocha-Amat, Faigenbaum, Molina-García, & Villa-González, 

2025). Dengan demikian, tantangan keterbatasan peralatan fisik sekolah dapat 

memanfaatkan sensor aplikasi yang tersedia secara luas. 

RQ3: Apa saja tantangan dan hambatan utama yang diidentifikasi oleh para 

peneliti dalam penerapan GBL di lingkungan Pendidikan Jasmani? 

Hasil analisis mengungkapkan bahwa hambatan desain instruksional dan rendahnya 

literasi digital guru menjadi tantangan utama yang menghalangi adopsi GBL secara luas. 

Hambatan desain instruksional muncul ketika para pendidik merasa kesulitan dalam 

mensinkronkan mekanisme permainan yang kompleks dengan target capaian kurikulum 

yang kaku (Çakir et al., 2025; Hortigüela et al., 2025). Kesulitan sinkronisasi kurikulum ini 

sering kali diperburuk oleh keterbatasan waktu pelajaran PJOK yang memaksa guru untuk 

memilih metode tradisional yang dianggap lebih efisien secara logistik. Masalah efisiensi 

logistik tersebut pada akhirnya menyebabkan potensi besar dari teknologi GBL tidak dapat 

tereksplorasi secara maksimal untuk meningkatkan kebugaran jasmani peserta didik. 

Keterbatasan eksplorasi teknologi tersebut berkaitan erat dengan kesiapan serta 

kompetensi digital para guru sebagai ujung tombak pembelajaran di lapangan (Flores-

Aguilar, Iniesta-Pizarro, & Fenandez-Rio, 2023; Østerlie et al., 2025). Kompetensi digital 

guru yang rendah memicu munculnya resistensi terhadap perubahan, di mana pendidik 

merasa terbebani oleh beban kerja tambahan dalam menyiapkan skenario permainan digital. 

Munculnya resistensi pendidik ini menuntut adanya intervensi kebijakan berupa pelatihan 

profesional yang berkelanjutan mengenai desain instruksional berbasis permainan bagi guru 

olahraga. Pelatihan desain permainan yang komprehensif akan memberikan kepercayaan 

diri bagi guru untuk mengintegrasikan teknologi secara bijak guna mencapai tujuan 

pembelajaran yang lebih inklusif. Dengan demikian, penyelesaian terhadap hambatan 

sistemik ini menjadi determinan utama dalam menentukan keberhasilan transformasi digital 

di lingkungan pendidikan jasmani masa depan. 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa integrasi Game-Based Learning (GBL) dalam 

Pendidikan Jasmani telah mengalami akselerasi signifikan selama dekade terakhir dengan 

fokus utama pada pemanfaatan teknologi mobile di tingkat pendidikan dasar. Akselerasi 

literatur tersebut menegaskan bahwa elemen permainan mampu menjadi katalisator efektif 

dalam meningkatkan motivasi intrinsik serta keterampilan motorik siswa melalui 

pendekatan yang lebih personal dan interaktif. Efektivitas pendekatan ini telah dirangkum 

ke dalam Integrated GBL-PE Success Framework yang menekankan pentingnya 

harmonisasi antara desain pedagogis, kesiapan infrastruktur, dan literasi digital pendidik 

sebagai determinan keberhasilan pembelajaran. Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan 

karena hanya bersumber dari database Scopus dan artikel berbahasa Inggris, sehingga 

berpotensi mengabaikan perspektif lokal dari jurnal nasional atau publikasi dalam bahasa 

lain. Oleh karena itu, agenda penelitian masa depan perlu diarahkan pada pengembangan 
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model GBL berbiaya rendah (low-budget) serta evaluasi longitudinal terhadap dampak 

kebugaran fisik siswa guna memastikan keberlanjutan inovasi ini di berbagai konteks 

institusi pendidikan. 
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