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Abstract: This study aims to analyze the effectiveness of Game-Based Learning (GBL) 
using the Genially platform in enhancing students' collaboration skills in physics learning. 
The research employed a literature review method by examining 23 relevant articles 
published in national and international journals. The findings indicate that the use of digital 
educational games, particularly Genially, has a positive impact on students' learning 
outcomes, motivation, and collaboration skills. Interactive features such as animations, 
quizzes, and simulations encourage active student participation through communication, 
teamwork, and collaborative problem-solving activities. Furthermore, Genially supports 
the development of 21st-century skills by promoting social responsibility, cooperation, 
and teamwork. Therefore, the integration of Game-Based Learning through the Genially 
platform is not only effective in improving students' cognitive achievement but also plays 
a significant role in developing collaborative skills essential for modern education. 
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PENDAHULUAN  

Berdasarkan Plass et al. (2015), Pembelajaran Berbasis Game (Game-
Based Learning/GBL) atau Pembelajaran Berbasis Game Digital (Digital Game-
Based Learning/DGBL) dikembangkan pada awal tahun 2000-an sebagai bentuk 
modern dari konsep belajar sambil bermain. Prensky (2003) menekankan bahwa 
game dapat digunakan untuk mencapai tujuan kurikulum melalui pengalaman 
belajar yang menyenangkan. Seiring kemajuan teknologi, GBL telah menjadi 
pendekatan konstruktivis abad ke-21 yang mengintegrasikan aspek kognitif, 
afektif, sosial, dan teknologi secara terpadu. 

Sebagai salah satu inovasi pembelajaran di era digital, pembelajaran 
berbasis game terus berkembang seiring dengan kemajuan teknologi dan 
kebutuhan akan pembelajaran yang lebih interaktif. Model ini mendorong siswa 
untuk belajar sambil bermain melalui tantangan yang bermanfaat dan pengalaman 
langsung yang menyenangkan. Berbagai platform digital seperti Quizizz, 
Wordwall, Kahoot!, dan Genially telah banyak digunakan untuk mengembangkan 
pembelajaran berbasis game. Diantara berbagai platform tersebut, Genially 
dikenal karena menawarkan pengalaman belajar yang interaktif dan kolaboratif 
memungkinkan siswa memahami materi melalui simulasi visual animasi, serta 
permainan edukatif yang menarik. 

Hasil penelitian Puspita et al. (2025) Menunjukkan bahwa game edukasi 
berbasis Genially sangat cocok digunakan dalam pembelajaran, dengan hasil 
penelitian ahli sebesar 93% ahli materi 93%, respon guru 100%, dan uji coba siswa 
mencapai 95,7% dalam kategori sangat layak. Temuan ini membuktikan bahwa 
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penggunaan Genially mampu menciptakan pengalaman belajar yang mendalam, 
memperkuat pemahaman konsep melalui visualisasi, dan meningkatkan 
keterlibatan emosional dan kognitif siswa. Dengan kemampuan menggabungkan 
berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, video, animasi, dan 
pembelajaran interaktif, game ini dapat digunakan di berbagai tingkatan dan mata 
pelajaran pendidikan  

Sejalan dengan hal ini, pembelajaran yang melibatkan kolaborasi dalam 
konteks pembelajaran berbasis permainan telah terbukti meningkatkan 
kemampuan siswa untuk berkomunikasi, berkolaborasi dan memecahkan 
masalah dalam kelompok. Penelitian yang dilakukan oleh Puga (2022) 
menunjukkan bahwa menggabungkan aktivitas bermain bersama-sama 
merangsang interaksi sosial yang positif dan meningkatkan keterampilan 
kolaborasi.  

Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa Genially merupakan media 
pembelajaran digital yang efektif, inovatif, dan memiliki potensi besar dalam 
mendukung penerapan Game Based Learning (GBL). Media ini tidak hanya 
membuat pembelajaran lebih menarik tetapi juga mendorong siswa untuk berpikir 
kritis, berkolaborasi, dan lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Hal ini 
sejalan dengan temuan Nurlaili et al. (2022) yang menyatakan bahwa media 
Genially meningkatkan minat belajar daring siswa sebesar 17,94% dan membuat 
siswa lebih fokus dan antusias selama pembelajaran daring. Dengan demikian 
dapat menjadi kunci penting dalam pengembangan pembelajaran digital yang 
kreatif, interaktif dan berorientasi pada kebutuhan abad ke-21. 
 
METODE PENELITIAN  
 Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif dengan 
pendekatan tinjauan pustaka. Tinjauan pustaka adalah kegiatan pencarian dan 
penelitian berbasis perpustakaan yang meneliti berbagai sumber seperti buku, 
jurnal, dan publikasi lain yang relevan dengan topik penelitian dengan tujuan 
menulis makalah yang membahas topik atau masalah tertentu Asbar dan Witarsa 
(2020). Tinjauan pustaka dimulai dengan pemeriksaan hasil penelitian terbaru 
yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Membaca temuan penelitian memiliki 
beberapa manfaat antara lain: (a) membantu memfokuskan pemahaman pada 
keadaan pengetahuan saat ini di bidang yang diteliti, (b) memberikan akses ke 
referensi penelitian sebelumnya yang relevan karena sering dikutip dalam 
penelitian terbaru, dan (c) memungkinkan peneliti untuk mendapatkan gambaran 
umum tentang paradigma ilmiah dan perkembangan (Raihan, 2017). 
 Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah tinjauan pustaka. 
Pendekatan ini dipilih karena penelitian tidak dilakukan melalui eksperimen 
lapangan langsung, melainkan dengan menganalisis dan mensintesis temuan dari 
berbagai penelitian sebelumnya yang relevan dengan topik penelitian. Penelitian 
ini terutama berfokus pada penggunaan permainan edukatif berbasis Game Based  
Learning, Genially, untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa khususnya 
dalam pembelajaran fisika topik usaha energi, dan pesawat sederhana. Subjek 
penelitian meliputi artikel ilmiah yang relevan dengan topik permainan edukatif, 
model pembelajaran GBL, penggunaan Genially, dan keterampilan kolaborasi 
siswa. 50 artikel ilmiah digunakan, yang diterbitkan dalam jurnal nasional yang 
terindeks oleh Sinta dan jurnal akademik terkemuka lainnya. Pemilihan ini 
didasarkan pada kelengkapan sumber, keragaman konteks penelitian, dan 
relevansi fokus penelitian.  
 Penelitian yang digunakan bersifat kualitatif, menggunakan metode analitis 
deskriptif, yang bertujuan untuk memeriksa menafsirkan, dan mensintesis 
berbagai temuan penelitian sebelumnya. Melalui pendekatan ini, para peneliti 
berupaya mengidentifikasi pola umum, perbedaan, dan arah pengembangan 
penelitian terkait penggunaan media digital dalam pembelajaran fisika khususnya 
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pada topiki usaha energi, dan pesawat sederhana. Data yang digunakan adalah 
data sekunder yang bersumber dari artikel ilmiah, jurnal nasional yang terindeks 
oleh Sinta, dan publikasi internasional yang relevan, bukan dari pengumpulan data 
lapangan langsung. Semua artikel yang dianalisis dipilih berdasarkan relevansinya 
dengan fokus penelitian, yaitu pembelajaran berbasis GBL, penggunaan Genially 
sebagai media interaktif, dan pengembangan keterampilan kolaboratif.  
 Analisis data dalam tinjauan pustaka ini dilakukan dengan membaca, 
mengidentifikasi, dan mengkategorikan temuan dari berbagai artikel yang relevan 
dengan fokus penelitian. Setelah meninjau artikel-artikel tersebut, penulis 
mengidentifikasi adanya hubungan antara penggunaan permainan edukatif dan 
peningkatan keterampilan kolaborasi siswa dalam konteks mengidentifikasi pola, 
trend, dan arah pengembangan penelitian di masa mendatang. Hasil sintesis ini 
menjadi dasar untuk menarik kesimpulan dan memberikan rekomendasi mengenai 
implementasi permainan edukatif kimiawi dalam model pembelajaran berbasis 
permainan untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
Hasil Penelitian  

Hasil tinjauan pustaka diperoleh dari analisis 23 artikel terpilih dari total 50 
artikel ilmiah yang dikumpulkan dan ditinjau. Semua artikel berasal dari jurnal 
nasional yang terindeks oleh Sinta dan jurnal akademik terkemuka. Pemilihan 
artikel didasarkan pada relevansinya dengan fokus penelitian, yaitu implementasi 
game edukasi digital, model Game Based Learning (GBL), penggunaan platform 
Geniallly, dan pengembangan keterampilan kolaborasi siswa.  
Berdasarkan analisis seluruh artikel, terdapat 23 artikel yang sesuai dengan topik 
pencarian. Rinciannya sebagai berikut: 

Tabel 1. Artikel dan Temuan Penelitian 
No Judul Penulis Hasil 

1 Pembelajaran Daring 
Melalui Permainan 
Edukasi Quizizz 
tentang Hasil 
Pembelajaran Fisika 

Nurfadilah et 
al. (2021) 

Penggunaan aplikasi Quizizz telah 
terbukti meningkatkan hasil belajar 
fisika siswa SMA, memberikan 
pembelajaran yang lebih menarik dan 
interaktif. Permainan ini mendorong 
siswa untuk lebih aktif dalam 
menjawab pertanyaan dan 
memahami konsep fisika, mengubah 
paradigma "fisika itu sulit" menjadi 
"fisika itu menyenangkan." 

2 Media Permainan 
Edukasi Interaktif 
dalam Pembelajaran 
Matematika 

(Nurhikmah et 
al. (2024)) 

Permainan edukatif interaktif 
meningkatkan minat, motivasi, dan 
prestasi siswa dalam matematika. 
Permainan membantu siswa 
memahami konsep abstrak dengan 
cara yang lebih menarik. Guru dapat 
menggunakan alat-alat ini untuk 
menciptakan lingkungan belajar yang 
aktif dan menarik. 

 

3 Game Edukasi 
Menggunakan Unity 
3D untuk Mendukung 
Pembelajaran 

(Khaerudin et 
al. 2021) 

RPG " Hinterweltlern " membantu 
meningkatkan motivasi dan minat 
belajar siswa. Setiap level berisi misi 
berbasis kompetensi inti untuk 
diselesaikan. Game ini menciptakan 
pembelajaran yang interaktif dan 
menyenangkan. 
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4 Pengaruh Permainan 
Edukasi Wordwall 
terhadap Hasil 
Belajar Siswa 

Dotutinggi et al. 
(2023) 

Penggunaan Wordwall telah terbukti 
meningkatkan minat dan motivasi 
siswa dalam belajar. Hasil post-test 
menunjukkan peningkatan hasil 
belajar sebesar 93,33%. Permainan 
ini secara efektif membuat 
pembelajaran lebih aktif dan menarik. 

5 Memanfaatkan 
Permainan Edukasi 
Kahoot! dalam 
Pembelajaran Fisika 

(Andari, 2020) Kahoot! meningkatkan hasil belajar 
mahasiswa teknik elektro sebesar 
34,6% dibandingkan dengan 
PowerPoint. Permainan ini 
mendorong persaingan sehat dan 
keterlibatan aktif. Ini adalah alat yang 
efektif untuk meningkatkan 
interaktivitas dalam pembelajaran 
fisika. 

6 Implementasi 
Permainan Kuis 
dengan Situs Web 
Geially untuk Sekolah 
Dasar 

Putri Hidayati 
et al. (2025) 

Permainan kuis Genially 
meningkatkan prestasi belajar siswa 
sekolah dasar dari 29% menjadi 86%. 
Siswa menjadi lebih termotivasi dan 
terlibat. Genially telah terbukti efektif 
dalam meningkatkan hasil belajar 
sains. 

7 Mengembangkan 
Game Edukasi 
tentang Energi dan 
Material yang 
Berorientasi pada 
SDGs-7 dengan 
Cerdas 

Puspita, 
Haerani, 
Mustamiroh, & 
Septika (2023) 

Game Genially SDGs-7 dinilai sangat 
tepat oleh para ahli materi dan media 
( ≥93%). Tanggapan guru dan siswa 
menunjukkan kepuasan terhadap 
game tersebut, melebihi 95%. Game 
ini secara efektif memperkenalkan 
konsep energi ramah lingkungan di 
sekolah dasar. 

8 Implementasi 
Pembelajaran 
Berbasis Masalah 
untuk Keterampilan 
Kolaboratif di 
Sekolah Menengah 
Pertama 

(Dhitasarifa et 
al. 2023) 

Model PBL secara signifikan 
meningkatkan keterampilan 
kolaborasi siswa, dari memadai 
menjadi sangat baik. Tiga siklus 
penelitian menunjukkan peningkatan 
skor dari 56,21 menjadi 82,27. PBL 
secara efektif mengembangkan 
keterampilan kolaborasi dan 
komunikasi siswa. 

9 Meningkatkan 
Keterampilan 
Kolaboratif Melalui 
Pembelajaran 
Berbasis Masalah 
dengan Media Video 

Nuraydah et al. 
(2023) 

Pembelajaran berbasis masalah 
(PBL) dengan media video 
meningkatkan keterampilan 
kolaborasi siswa dan hasil belajar. 
Aktivitas siswa dalam kelompok 
menjadi lebih interaktif dan reflektif. 
Skor pasca-tes menunjukkan 
peningkatan pencapaian tujuan 
pembelajaran. 

10 Turnamen 
Permainan Tim untuk 
Keterampilan 
Kolaborasi Tingkat 
Dasar 

Ayu Wulandari 
et al. (2021) 

Turnamen Permainan Tim 
meningkatkan aktivitas kolaboratif 
dan hasil belajar siswa sekolah dasar 
ke tingkat yang sangat tinggi. 
Pembelajaran menjadi kompetitif 
namun tetap menyenangkan. 
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11 Analisis Keterampilan 
Kolaborasi Siswa 
SMA Menggunakan 
Model Auditori, 
Intelektual, dan 
Pengulangan 

Rahmi, et al. 
(2023) 

Model pembelajaran AIR mendorong 
keterampilan kolaborasi siswa 
sekolah menengah hingga atas. 
Siswa lebih aktif dalam 
mendengarkan dan meninjau materi 
bersama teman sebaya. Model ini 
sangat cocok untuk pembelajaran 
berbasis interaksi. 

12 Dua Tetap di Tempat, 
Dua Tersesat untuk 
Keterampilan 
Kolaboratif Tingkat 
Dasar 

Sunbanu, 
Mawardi, & 
Wardani (2019) 

Model kerja sama TSTS 
meningkatkan kemampuan 
kolaborasi siswa sekolah dasar dari 
42% menjadi 84%. Siswa lebih aktif 
dalam bekerja sama dan berbagi 
tugas. Suasana kelas menjadi lebih 
interaktif dan komunikatif. 

13 Pembelajaran 
Penemuan untuk 
Meningkatkan 
Kolaborasi Sains di 
Sekolah Menengah 
Pertama 

Noor Afdilla et 
al. (2024) 

Model Discovery Learning 
meningkatkan kolaborasi siswa dari 
45% menjadi 48%. Siswa 
menunjukkan peningkatan tanggung 
jawab dan komunikasi kelompok. 
Pendekatan ini secara efektif 
mendorong kerja sama dan 
fleksibilitas pembelajaran. 

14 Keterampilan 
Kolaboratif dengan 
Media Permainan 
Educaplay dalam 
Pembelajaran Sains 

Najib et al. 
(2024) 

Penggunaan Educaplay mendorong 
siswa untuk terlibat dalam diskusi aktif 
dan saling menghormati satu sama 
lain serta kelompok mereka. 
Kolaborasi meningkat di semua 
indikator, termasuk tanggung jawab 
dan fleksibilitas. Permainan ini secara 
efektif menumbuhkan kerja sama 
dalam pembelajaran sains di sekolah 
dasar. 

15 Pengaruh 
Pembelajaran 
Berbasis Permainan 
terhadap Kolaborasi 
Siswa Sekolah Dasar 

Samosir (2023) Model GBL meningkatkan 
kemampuan kolaborasi dari rata-rata 
68 menjadi 73,8. Jumlah siswa yang 
meraih KKM meningkat secara 
signifikan, dan titik pembelajaran 
menjadi lebih aktif dan interaktif. 

16 Pembelajaran 
Berbasis Game 
tentang Minat dan 
Hasil Belajar Fisika ( 
Tinjauan Pustaka) 

Anita & Ariani 
(2023) 

Penerapan GBL (Game-Based 
Learning) meningkatkan minat dan 
hasil belajar siswa dalam Fisika. 
Permainan membuat materi lebih 
menarik dan mudah dipahami. Model 
ini secara efektif memotivasi siswa 
dan meningkatkan prestasi akademik. 

17 Pembelajaran 
Berbasis Permainan 
dengan Peta Harta 
Karun untuk 
Kolaborasi Siswa 
Sekolah Dasar 

Putri, 
Sulistyowati, & 
Suswati (2023) 

Media peta harta karun meningkatkan 
keterampilan kolaborasi dari 61% 
menjadi 87,5%. Siswa menjadi lebih 
aktif, terlibat, dan mampu bekerja 
sama dalam kelompok. Pembelajaran 
menjadi lebih menyenangkan dan 
efektif. 

18 Mengembangkan 
Game Edukasi 
Berbasis 
Pembelajaran 

Rezi Putri 
Mayori et al. 
(2025) 

Permainan Genially berbasis PBL 
dinilai sangat layak (skor > 4,25) oleh 
para ahli dan mahasiswa. Media ini 
meningkatkan pemahaman konsep 
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Berbasis Masalah 
tentang Asam dan 
Basa dengan Cerdas 

asam-basa dan motivasi belajar. 
Genially dapat digunakan sebagai 
sumber belajar yang inovatif. 

19 Genially Media dalam 
Pembelajaran 
Bahasa Indonesia 
Online 

Ni'mah, 
Warsiman, & 
Hermiati (2023) 

Genially media meningkatkan minat 
siswa dalam pembelajaran daring 
sebesar 17,94%. Siswa lebih fokus 
dan antusias selama pembelajaran 
daring. Genially telah terbukti efektif 
dalam mengatasi kebosanan akibat 
pembelajaran yang monoton. 

20 Hasil Pembelajaran 
Kognitif Sains Dasar 

Azizah, Nawir, 
& Nasir (2024) 

Secara cerdas, media berbasis 
gamifikasi meningkatkan nilai rata-
rata dari 42,86 menjadi 80,00. Hasil 
uji-t menunjukkan pengaruh yang 
signifikan terhadap hasil belajar, poin 
pembelajaran menjadi lebih menarik 
dan bermakna. 

21 Strategi Peta Pikiran 
dalam Investigasi 
Kelompok tentang 
Keterampilan Proses 
Sains 

(Handayani, 
2018) 

Strategi dalam Investigasi Kelompok 
meningkatkan keterampilan proses 
sains dan prestasi belajar fisika. Tes 
MANOVA menunjukkan perbedaan 
signifikan antar kelas. Kombinasi 
strategi ini memperkuat pemahaman 
konseptual dan kerja ilmiah. 

22 Implementasi 
Pembelajaran 
Berbasis Permainan 
Digital dalam 
Pembelajaran 
Bahasa Indonesia di 
Sekolah Dasar 

Lutfiyah et al. 
(2025) 

Pembelajaran berbasis digital (GBL) 
meningkatkan motivasi, keterlibatan 
aktif, dan pemahaman siswa. 
Lingkungan belajar menjadi lebih 
interaktif dan menyenangkan. 
Pendekatan ini secara efektif 
mengembangkan keterampilan 
berpikir kritis dan kreatif. 

23 Pembelajaran 
Berbasis Permainan 
untuk Meningkatkan 
Hasil Pembelajaran 
Kewarganegaraan 

Fransiska 
Mamonto et al. 
(2025) 

Model GBL meningkatkan hasil 
belajar siswa kelas delapan dalam 
mata pelajaran Kewarganegaraan 
hingga 90% pada pertemuan terakhir. 
Siswa menjadi lebih aktif dan 
responsif di kelas. GBL telah terbukti 
efektif dalam meningkatkan 
pemahaman konsep 
kewarganegaraan. 

Berdasarkan hasil tinjauan terhadap 23 artikel dalam tabel di atas, dapat 
disimpulkan bahwa implementasi pembelajaran berbasis Game Based Learning 
(GBL) dan media game edukasi digital telah terbukti memberikan dampak positif 
dalam meningkatkan hasil belajar, motivasi, minat, dan keterampilan kolaborasi 
pada siswa di berbagai tingkatan pendidikan. Sebagian besar penelitian 
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar, baik dalam aspek 
kognitif, afektif, maupun psikomotor, setelah siswa berpartisipasi dalam 
pembelajaran berbasis game digital seperti Quizizz, Wordwall, Kahoot!, dan 
Genially. 
Pembahasan  

Banyak penelitian menunjukkan bahwa penerapan game edukasi digital 
seperti Genially dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa. Visual 
yang menarik dan sistem permainan berbasis tantangan mendorong siswa untuk 
lebih terlibat dalam diskusi kelompok dan pemecahan masalah. Aktivitas 
kolaboratif ini menumbuhkan rasa tanggung jawab bersama dan memperkuat 
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interaksi sosial di kelas. Selain memperdalam pemahaman konsep pembelajaran 
berbasis genelis hal ini juga mengembangkan keterampilan sosial, komunikasi, 
dan kerjasama, yang merupakan inti dari keterampilan kolaboratif abad ke-21.  

Secara keseluruhan, temuan ini menegaskan bahwa pembelajaran fisika 
berbasis game interaktif seperti Genially selaras dengan arah pendidikan modern 
yang menekankan kolaborasi dan penggunaan teknologi. Guru dapat 
memanfaatkan media ini untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih 
partisipatif dan bermakna sementara sekolah dapat menggunakannya sebagai 
inovasi strategis untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Kedepannya 
penelitian lebih lanjut dengan pendekatan eksperimental diperlukan untuk menguji 
efektivitas penerapan GBL berbasis Genially secara langsung di kelas. Dengan 
demikian generasi tidak hanya akan berfungsi sebagai media pembelajaran 
alternatif tetapi juga sebagai sarana untuk membangun kolaborasi dan 
pengalaman belajar yang menarik bagi siswa. 

Selain meningkatkan keterampilan kolaborasi, pembelajaran berbasis 
Game Based Learning atau GBL dengan media Genially juga berperan dalam 
mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi dan kemandirian belajar 
siswa. Berdasarkan berbagai artikel ditinjau, aktivitas permainan yang dirancang 
dalam Genially ini mendorong siswa untuk menganalisis permasalahan, 
mengambil keputusan secara kelompok, serta merefleksikan hasil kerja bersama. 
Proses ini tidak hanya memperkuat pemahaman konsep fisika tetapi juga 
membiasakan siswa untuk berbagi peran pemahaman menghadapi pendapat 
teman, dan bertanggung jawab terhadap tugas kelompok. Temuan ini sejalan 
dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21 yang menekankan integrasi 
teknologi kolaborasi, dan pemecahan masalah. Oleh karena itu, penggunaan 
Genially dalam model GBL tidak hanya berfungsi sebagai media pendukung 
pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana strategis dalam membentuk 
keterampilan sosial dan akademik siswa secara berkelanjutan. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN  
A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil tinjauan pustaka dan analisis terhadap 23 artikel ilmiah 
yang relevan dapat disimpulkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis Game 
Based Learning (GBL) dengan memanfaatkan media digital, khususnya platform 
Genially, terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa di 
berbagai bidang pendidikan. Media Genially mampu menciptakan lingkungan 
belajar dan interaktif, menarik, dan menantang sehingga mendorong siswa untuk 
aktif berpartisipasi, berkomunikasi, serta bekerja sama dalam menyelesaikan 
tugas pembelajaran.  

Selain berdampak positif terhadap keterampilan kolaborasi, implementasi 
GBL berbasis genially juga berkontribusi pada peningkatan motivasi belajar, minat, 
dan hasil belajar siswa, baik dalam aspek kognitif maupun afektif. Fitur visual, 
animasi, kuis, dan simulasi yang disediakan Genially memperkuat pemahaman 
konsep serta menemukan pengalaman belajar yang bermakna. Dengan demikian 
pembelajaran berbasis game digital, khususnya Genially dapat dijadikan sebagai 
salah satu alternatif strategis dalam mendukung pembelajaran fisika yang 
berorientasi pada pengembangan keterampilan abad ke-21. 
B. Saran 

Berdasarkan hasil tinjauan pustaka dalam penelitian ini, disarankan agar 
guru dapat mengimplementasikan pembelajaran berbasis Game Based Learning 
(GBL) dengan memanfaatkan media digital seperti Genially sebagai alternatif 
pembelajaran inovatif untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi motivasi dan 
keaktifan siswa dalam proses pembelajaran, khususnya pada pembelajaran fisika. 
Penggunaan game edukasi yang dirancang sesuai dengan karakteristik materi dan 
peserta didik diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 
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interaktif, menyenangkan, dan bermakna. Selain itu, pihak sekolah diharapkan 
dapat mendukung penerapan pembelajaran berbasis game digital melalui 
penyediaan sarana dan peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan 
teknologi pembelajaran. Bagi penulisan selanjutnya, disarankan untuk melakukan 
penelitian dengan pendekatan eksperimen atau pendekatan tindakan kelas guna 
menguji secara langsung efektivitas GBL berbasis Genially terhadap keterampilan 
kolaborasi dan hasil belajar siswa, serta mengkaji variabel lain yang dilakukan 
dengan keterampilan abad ke-21. 
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