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Abstract 
Problem-solving skills are an essential skill for Indonesian students. However, the results of 
the 2022 PISA indicate that these skills are still relatively low. Role Playing Game (RPG) 
are games that place players in the role of specific characters, allowing them the freedom to 
determine the storyline and actions, thus potentially enhancing problem-solving skills. This 
article presents a Systematic Literature Review of RPG research related to problem-solving 
skills in Indonesia. The aims are to provide a clear overview of research developments, 
including years, methods, educational levels, variations in RPG forms, and learning 
strategies used. This article uses a Systematic Literature Review with a Preferred Reporting 
Items for Systematic Reviews and Meta-Analysis (PRISMA) diagram and data sources from 
Google Scholar, Scopus, and Open Alex. Unlike previous studies, this study focuses on 
problem-solving skills with different scopes, data sources, and research questions. The results 
show that studies on RPGs for problem-solving in Indonesia have begun to develop since 
2019, using R&D, quantitative, and qualitative methods. The educational levels studied 
vary, from elementary school to vocational high school. In addition, other forms of RPG, such 
as those utilizing Virtual Reality and comics, have been discovered for developing problem-
solving skills. Furthermore, the integration of learning strategies such as Problem Based 
Learning, Game Based Learning, and Discovery Learning is required. Research related to 
RPG is expected to be expanded to the high school level, utilizing a wider variety of RPG 
types and combining various learning strategies to further optimize problem-solving skills. 
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Abstrak 
Kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan penting yang harus dimiliki 
peserta didik di Indonesia. Namun, hasil PISA 2022 menunjukkan bahwa kemampuan 
tersebut masih tergolong rendah. Role Playing Game (RPG) adalah permainan yang 
menempatkan pemain pada peran karakter tertentu, dengan kebebasan menentukan alur 
cerita dan tindakan, sehingga berpotensi meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 
Artikel ini menyajikan Systematic Literature Review mengenai penelitian RPG terkait 
kemampuan pemecahan masalah di Indonesia. Tujuannya adalah memberikan gambaran 
jelas tentang perkembangan penelitian, meliputi tahun, metode, jenjang pendidikan, variasi 
bentuk RPG, dan strategi pembelajaran yang digunakan. Artikel ini menggunakan 
Systematic Literature Review dengan diagram Preferred Reporting Items for Systematic 
Reviews and Meta-Analysis (PRISMA) serta sumber data dari Google Scholar, Scopus, dan 
Open Alex. Berbeda dari kajian sebelumnya, penelitian ini berfokus pada kemampuan 
pemecahan masalah dengan cakupan, sumber data, dan Research Questions yang berbeda. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa kajian mengenai RPG untuk pemecahan masalah di 
Indonesia mulai berkembang sejak 2019, dengan metode R&D, kuantitatif, dan kualitatif. 
Jenjang pendidikan yang dikaji beragam, mulai dari SD, SMP, hingga SMK. Selain itu, 
ditemukan bentuk lain RPG untuk pengembangan pemecahan masalah, seperti Virtual 
Reality dan komik, serta integrasi strategi pembelajaran seperti Problem Based Learning, 
Game Based Learning dan Discovery Learning. Penelitian terkait RPG diharapkan dapat 
diperluas ke jenjang SMA, memanfaatkan jenis RPG yang lebih bervariasi, dan 
mengkombinasikan strategi pembelajaran yang beragam untuk lebih mengoptimalkan 
kemampuan pemecahan masalah. 
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PENDAHULUAN 

Pada awal abad ke-21, teknologi mengalami kemajuan yang luar biasa pesat. Periode 

ini ditandai oleh perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang menggerakkan 

perubahan yang signifikan di kehidupan manusia, terutama melalui revolusi industri 4.0 

(Mahrunnisya, 2023). Dibandingkan abad sebelumnya, abad ke-21 membawa peningkatan 

signifikan dalam hal konektivitas, perkembangan kecerdasan buatan, sistem digital, dan 

teknologi virtual (Fitriani & Aziz, 2019). Abad ini juga disebut sebagai abad globalisasi, di 

mana keterbukaan informasi semakin tinggi. Di tengah arus keterbukaan ini, manusia 

dihadapkan pada tantangan yang semakin kompleks, terutama dalam bidang pendidikan 

(Kurniawati at al., 2019). 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan salah satu keterampilan penting di 

abad ke-21 yang harus dimiliki peserta didik. Hal ini berbanding lurus dengan visi serta 

tujuan belajar yang dikembangkan The Partnership for 21st Century Skill mengemukakan 

peserta didik pada abad 21 harus memiliki keterampilan salah satunya adalah pemecahan 

masalah (Partnership for 21st Skill, 2019). Menurut National Council of Teacher of Mathematics 

(NCTM), pemecahan masalah juga penting dalam pembelajaran matematika. Lima 

kompetensi standar utama dalam proses berpikir matematika khususnya dalam 

pembelajaran yaitu kemampuan penalaran, kemampuan pemecahan masalah, kemampuan 

koneksi, kemampuan komunikasi, dan kemampuan representasi (NCTM, 2000). Berdasarkan 

The Partnership for 21st Century Skill dan NCTM menunjukkan bahwa pemecahan masalah 

merupakan kemampuan yang penting dimiliki peserta didik di abad ke-21.  

Pemecahan masalah merupakan sebuah usaha untuk mencari mencari jalan keluar 

dari sebuah masalah yang sulit, serta kemampuan pemecahan masalah termasuk salah satu 

aspek dalam berpikir tingkat tinggi (Polya 1973). Saad, & Ghani (2008) mengemukakan bahwa 

kemampuan pemecahan masalah merupakan sebuah kemampuan peserta didik dalam 

melakukan suatu proses yang wajib dilakukan dan terencana untuk memperoleh solusi 

tertentu dari suatu masalah yang mungkin tidak dapat diselesaikan secara cepat. Tidak hanya 

itu, kemampuan pemecahan masalah adalah keterampilan peserta didik dalam 

memanfaatkan pengetahuan, pemahaman, dan keahlian yang dimiliki untuk menemukan 

solusi bagi masalah-masalah yang tidak rutin dan tidak memiliki prosedur penyelesaian yang 

langsung (Intan & Putra 2022). Oleh karena itu, kemampuan pemecahan masalah adalah 

kemampuan yang harus dimiliki peserta didik untuk melakukan tahap-tahap yang teratur 

dan terarah dalam menyelesaikan permasalahan yang tidak rutin. 
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Meskipun kemampuan pemecahan masalah sangat krusial di abad ke-21, 

kenyataannya kemampuan pemecahan masalah peserta didik Indonesia tergolong rendah. 

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik dapat dilihat dari hasil 

studi Programme for International Student Assessment (PISA). Dalam evaluasi ini, soal-soal yang 

diuji oleh PISA menuntut peserta didik untuk memiliki kemampuan pemecahan masalah 

matematis yang baik (Agustina & Imami, 2022).  Pada tahun 2022, Indonesia meraih skor 366 

poin dalam kemampuan matematis, lebih rendah dibandingkan dengan skor rata-rata negara 

peserta lainnya yang mencapai 472 poin (OECD, 2023). Bahkan, skor ini menunjukkan 

penurunan dibandingkan dengan tahun 2018 yang tercatat 379 poin (OECD, 2019). Dengan 

demikian, hasil PISA ini menegaskan bahwa kemampuan pemecahan masalah peserta didik 

di Indonesia masih sangat rendah. 

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan adalah game 

edukasi yang dapat menjadi solusi terkait rendahnya kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik (Tristanti, et al, 2021). Game edukasi adalah permainan yang dirancang dengan 

tujuan pembelajaran, tidak hanya untuk hiburan semata, tetapi juga untuk meningkatkan 

pengetahuan pemainnya (Novia, et al., 2020). Game edukasi merupakan jenis game yang 

digunakan dalam memberikan pengetahuan kepada peserta didik melalui media permainan 

yang mudah dipahami (Wati, & Istiqomah, 2019). Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi 

dapat dikembangkan serta dapat menjadi solusi dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan peserta didik. 

Role Playing Game (RPG) merupakan salah satu bentuk game edukasi yang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran. RPG merupakan sebuah permainan yang 

memainkan peran tertentu dalam suatu karakter, serta pemain dapat menentukan sendiri 

jalan ceritanya dan memilih tindakan yang akan terjadi dalam game tersebut (Sari et al., 2014). 

Penggunaan media pembelajaran RPG dapat memudahkan transfer pengetahuan dari game 

ke pembelajaran (Hammer, et al., 2018). Kesan yang diberikan kepada peserta didik dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis RPG  lebih dari media yang hanya menampilkan 

visual (Ilham, 2024).  RPG merupakan software paling tepat untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan peserta didik (Putra et al., 2019). Jadi, game edukasi berupa RPG 

merupakan solusi yang menarik di mana peserta didik memerankan peran di dalam game 

sehingga dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 

Belum terdapat penelitian yang telah melakukan Systematic Literature Review pada 

RPG terhadap kemampuan pemecahan masalah. Namun, terdapat penelitian yang dilakukan 

oleh Wijaya et al. (2025) terkait Systematic Literature Review tentang game edukasi untuk 
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meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik. Selain itu, terdapat penelitian 

Systematic Literature Review berkaitan  game edukasi terdapat motivasi belajar peserta didik 

(Nurlatifah & Purniati, 2025). Walaupun belum ada penelitian terkait RPG, tetapi terdapat 

penelitian terkaitan game edukasi yang salah satunya memuat RPG. Karena itu, penelitian ini 

menawarkan kebaruan dengan mengeksplorasi RPG sebagai game edukasi terhadap 

kemampuan pemecahan masalah di Indonesia. 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan Systematic Literature Review yang 

komprehensif terhadap penelitian RPG terhadap kemampuan pemecahan masalah di 

Indonesia dengan menggunakan data Google Scholar, Scopus, dan Open Alex. Penelitian ini 

mengeksplorasi perkembangan publikasi terkait RPG terhadap kemampuan pemecahan 

masalah dengan pedoman Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analysis 

(PRISMA). Oleh karena itu, penelitian ini memiliki fokus terhadap tren penelitian RPG 

terhadap kemampuan pemecahan masalah di Indonesia melalui lima Research Questions (RQ) 

berikut. 

1. RQ 1: Berapa banyak publikasi penelitian RPG terhadap kemampuan pemecahan 

masalah di Indonesia dalam satu dekade? 

2. RQ 2: Apa saja metode penelitian yang digunakan? 

3. RQ 3: Berapa persentase publikasi penelitian RPG terhadap kemampuan pemecahan 

masalah berdasarkan jenjang pendidikan yang berbeda? 

4. RQ 4: Apa saja variasi RPG yang digunakan? 

5. RQ 5: Apa saja strategi pembelajaran yang dikombinasikan dengan RPG sehingga 

dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah? 

 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Systematic Literature 

Review. Systematic Literature Review merupakan pendekatan terstruktur untuk 

mengumpulkan dan menganalisis berbagai penelitian yang sesuai dengan topik (Farodisa & 

Sari, 2023).  Penelitian ini menggunakan pedoman PRISMA. Pedoman PRISMA memiliki tiga 

manfaat utama, yaitu membantu menyusun pertanyaan penelitian yang jelas, menentukan 

kriteria pemilihan studi secara rinci, dan melakukan analisis literatur secara mendalam 

dalam periode waktu tertentu (Page et al., 2021). 
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Gambar 1. Diagram PRISMA 

PRISMA diterapkan melibatkan langkah-langkah seperti identification, screening, 

eligibility, dan include (Moher et al., 2009). Gambar 1 menunjukkan tahap identification pada 

akan digunakan alat bantu yaitu Publish or Perish untuk memperoleh artikel dari Google 

Scholar, Scopus, dan Open Alex. Sebelum diperoleh total artikel yang diperoleh, maka perlu 

menghapus artikel yang terdeteksi duplikasi. Pada tahap screening  akan dilakukan kriteria 

exclude dengan mempertimbangkan artikel yang terbit kurang dari tahun 2015. Pada tahap 

eligibility akan dilakukan kriteria excluded pada artikel dengan pembahasan selain RPG dan 

pemecahan masalah. Tahap terakhir adalah include, di mana artikel yang telah melalui tahap 

sebelumnya akan menjadi subjek penelitian ini. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

RQ 1: Berapa Banyak Publikasi Penelitian RPG Terhadap Kemampuan Pemecahan 

Masalah di Indonesia dalam Satu Dekade? 
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Gambar 2. Banyaknya Publikasi Artikel per Tahun 

Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat satu artikel pada tahun 2019, dua artikel 

pada tahun 2020, nol artikel pada tahun 2021, satu artikel pada tahun 2022, tiga artikel pada 

tahun 2023, tiga artikel pada tahun 2024, dan satu artikel pada tahun 2025. Perkembangan 

penelitian berkaitan dengan RPG terhadap kemampuan pemecahan masalah dimulai pada 

pada tahun 2019 dalam satu dekade (2015-2025). Publikasi artikel terbanyak pada tahun 2023 

dan 2024. Walaupun tahun 2025 belum berakhir, namun terdapat satu artikel di tahun 2025. 

Tren ini ditunjukkan pada Gambar 2. 

RQ 2: Apa Saja Metode Penelitian yang Digunakan? 

  

Gambar 3. Banyaknya Publikasi Artikel Berdasarkan Metode Penelitian 

Dalam penelitian RPG terhadap kemampuan pemecahan masalah di Indonesia 

terdapat tiga metode penelitian yang digunakan yaitu penelitian kualitatif, kualitatif, dan 

R&D.  Pada Gambar 3, diperoleh bahwa terdapat dua artikel  (19%) dengan metode kualitatif, 

tiga artikel (29%) dengan metode kuantitatif, dan tujuh artikel (54%) dengan metode R&D. 

Terlihat bahwa metode penelitian R&D paling banyak digunakan dalam penelitian RPG 

terhadap kemampuan pemecahan masalah.  
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RQ 3: Berapa Persentase Publikasi Penelitian RPG Terhadap Kemampuan Pemecahan 

Masalah Berdasarkan Jenjang Pendidikan yang Berbeda? 

 

Gambar 4. Banyaknya Publikasi Artikel Berdasarkan Jenjang Pendidikan 

Analisis jenjang pendidikan pada penelitian yang dalam RPG terhadap kemampuan 

pemecahan masalah baik dikembangkan, subjek maupun sampelnya adalah peserta didik per 

jenjang pendidikan. Hasil menunjukkan bahwa terdapat tiga artikel (27%) yang mengkaji 

jenjang SD, tujuh artikel (64%) yang mengkaji jenjang SMP, dan satu artikel (9%) yang 

mengkaji jenjang SMK. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik di jenjang SMP memang 

memerlukan media pembelajaran berupa RPG untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah. 

RQ 4: Apa Saja Variasi RPG yang Digunakan? 

Tabel 1. Variasi Bentuk RPG 

Penulis Variasi Bentuk RPG 

(Pramuditya et al., 
2022) 

Penggunaan variasi RPG berbentuk Virtual Reality terhadap 
kemampuan pemecahan masalah. 

(Budinurani & Jusra, 
2020)  

Penggunaan variasi RPG berbentuk komik terhadap kemampuan 
pemecahan masalah 

Terdapat beberapa variasi RPG yang digunakan terhadap kemampuan pemecahan 

masalah. Akan tetapi, 11 artikel yang telah dikaji menunjukkan bahwa 9 artikel (82%) 

memiliki bentuk RPG pada umumnya. Tabel 1 menunjukkan terdapat 2 artikel (18%) yang 

menggunakan bentuk RPG yang berbeda terdiri dari Virtual Reality dan komik. Hali ini 

menunjukkan bahwa sebenarnya terdapat banyak variasi RPG terhadap kemampuan 

pemecahan masalah yang dapat digunakan. 

RQ 5: Apa Saja Strategi Pembelajaran yang Dikombinasikan dengan RPG sehingga Dapat 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah? 

 

 

27%

64%

9%

Banyaknya Publikasi Artikel Berdasarkan Jenjang 

Pendidikan

SD SMP SMK



PROSIDING SANTIKA 5: SEMINAR NASIONAL TADRIS MATEMATIKA UIN K.H. ABDURRAHMAN WAHID 
PEKALONGAN 

618 
 

Tabel 2. Strategi Pembelajaran yang Dikombinasikan dengan RPG 

Penulis Strategi Pembelajaran 

(Budinurani & Jusra, 
2020)  

Mengkombinasikan RPG dengan Problem Based Learning terhadap 
kemampuan pemecahan masalah 

(Radityastuti et al., 
2023) 

Mengkombinasikan RPG dengan Game Based Learning terhadap 
kemampuan pemecahan masalah 

(Maula, 2020) Mengkombinasikan RPG dengan Game Based Learning terhadap 
kemampuan pemecahan masalah 

(Fahlevi et al, 2024) Mengkombinasikan RPG dengan Discovery Learning terhadap 
kemampuan pemecahan masalah 

Analisis menunjukkan bahwa terdapat beberapa strategi pembelajaran yang dapat 

dikombinasikan dengan RPG terhadap kemampuan pemecahan masalah. Tabel 2 

menunjukkan terdapat 3 model yang dapat dikombinasikan dengan RPG yaitu Problem Based 

Learning, Game Based Learning, dan Discovery Learning. Rincian berkaitan kombinasi RPG 

terhadap strategi pembelajaran yaitu 1 artikel (9%) mengkombinasikan RPG dengan Problem 

Based Learning, 2 artikel (18%) mengkombinasikan RPG dengan Game Based Learning, 1 artikel 

(9%) mengkombinasikan dengan Discovery Learning, dan 7 arikel (64%) tidak 

mengkombinasikan dengan strategi pembelajaran. 

Pembahasan 

Gambar 2 menunjukkan bahwa tren meningkat pada tahun 2023 dan 2024. Hal ini 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nurlatifah & Purniati (2025) yang 

menunjukkan bahwa publikasi artikel berkaitan game edukasi terhadap motivasi belajar 

matematika peserta didik paling banyak terjadi di tahun 2023. Tahun 2025 hanya terdapat 

publikasi artikel sebanyak 1 kali, karena memang tahun 2025 belum usai. Hal ini 

menunjukkan bahwa tren penelitian terkait game edukasi khususnya RPG dapat 

mengoptimalkan kemampuan pemecahan masalah. 

Kemampuan pemecahan masalah peserta didik di Indonesia masih tergolong rendah, 

sebagaimana ditunjukkan oleh hasil PISA 2022. Pengembangan RPG untuk mendukung 

peningkatan kemampuan tersebut sangat diperlukan. Sejalan dengan pendapat Andriyani et 

al. (2024) yang menyatakan bahwa game RPG dikembangkan menggunakan aplikasi RPG 

Maker. Hal ini mengakibatkan penelitian dengan metode R&D (Research and Development) 

menjadi relevan untuk dilakukan. Metode R&D banyak digunakan dalam penelitian RPG 

karena sesuai untuk mengoptimalkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Selain 

itu, terdapat metode penelitian lain yang digunakan yaitu kualitatif dan kuantitatif. 

Berdasarkan hasil analisis ditunjukkan bahwa penelitian RPG terhadap kemampuan 

pemecahan masalah banyak dilakukan di jenjang SMP. Menurut Syaikhu et al. (2022), 
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motivasi belajar peserta didik pada jenjang ini cenderung menurun akibat meningkatnya 

tingkat kesulitan materi. Hal serupa ditegaskan oleh Aminah et al. (2023) yang menemukan 

bahwa peserta didik mudah mengalami kebosanan ketika belajar secara mandiri. Oleh 

karena itu, SMP merupakan jenjang yang paling banyak menggunakan game edukasi berupa 

RPG terhadap kemampuan pemecahan masalah. 

Game edukasi pada RPG bisa didesain melalui Virtual Reality (VR). Sahulata et al., 

(2016) menjelaskan bahwa VR umumnya memberikan pengalaman visual yang dapat 

dirasakan secara langsung oleh penggunanya, baik melalui tampilan komputer maupun 

perangkat media seperti kacamata Google Cardboard. VR dapat dibuat sedemikian rupa 

sehingga pengguna merasakan langsung situasi pembelajaran dalam permainan 

(Pramuditya et al., 2022). Keadaan tersebut memberikan peserta didik pengalaman serta 

pengetahuan baru yang bermanfaat dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis. Hal ini terjadi karena ilustrasi permasalahan dalam game membantu mereka 

memahami konteks, sehingga lebih mudah membentuk model matematis dari permasalahan 

yang diberikan (Harisman et al., 2021; Hutajulu et al., 2022; Kariadinata, 2021). 

Salah satu bentuk variasi RPG yang dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah adalah komik. Kurniawan et al., (2015) menjelaskan bahwa komik merupakan 

rangkaian gambar ilustratif yang menggambarkan perilaku serta menyajikan alur cerita 

secara berurutan. Hal ini sesuai dengan RPG di mana peserta didik dapat menjalani peran 

dan mengikuti cerita dalam game. Wardani (2013) mengungkapkan bahwa komik dapat 

memberikan ikatan kejadian secara nyata, sehingga peserta didik lebih memahami 

permasalahan yang ada. Hal ini juga sejalan dengan Budinurani & Jusra (2020) yang 

mengungkapkan bahwa RPG dalam bentuk komik efektif untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah. 

Model Problem Based Learning dapat dikombinasikan dengan RPG terhadap 

kemampuan pemecahan masalah. Rusman (2012) mengungkapkan bahwa Problem Based 

Learning (PBL) adalah suatu model pembelajaran yang menggunakan permasalahan nyata 

dan tidak terstruktur sebagai titik awal pembelajaran. Model ini dirancang untuk 

mengembangkan berbagai keterampilan berpikir siswa melalui proses identifikasi, 

penyelidikan, hingga pencarian solusi terhadap masalah kompleks. Hal ini sesuai untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah karena pembelajaran yang berpusat pada 

masalah. RPG dan Problem Based Learning efektif untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah (Budinurani & Jusra, 2020). 

Game Based Learning merupakan model pembelajaran yang dapat meningkatkan 
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kemampuan pemecahan masalah dan dapat dikombinasikan dengan RPG. Game Based 

Learning dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (Jusuf, 2016). Menurut 

Imtiyaaz (2023), model Game Based Learning terdiri atas enam tahapan, yaitu: (1) memilih 

permainan yang sesuai dengan topik; (2) memberikan penjelasan konsep; (3) menyampaikan 

aturan permainan; (4) melaksanakan kegiatan bermain; (5) menyusun rangkuman 

pengetahuan; dan (6) melakukan refleksi. Game Based Learning merupakan salah satu model 

pembelajaran inovatif yang efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik (Jusuf, 2016; Radityastuti et al., 2023). 

Discovery Learning dapat dikombinasikan dengan RPG terhadap kemampuan 

pemecahan masalah. Model Discovery Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang 

mendorong peserta didik untuk secara aktif menemukan dan menyelidiki sendiri, dengan 

guru berperan sebagai fasilitator agar hasil belajar sesuai dengan tujuan yang telah 

ditetapkan (Ningsih & Pramaeda, 2020). Genre game edukasi menggunakan stimulasi yang 

menimbulkan sensasi pada setiap tantangan atau misi yang dihadapi pemain, yang 

disesuaikan dengan tingkat kognitif menggunakan Discovery Learning untuk meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah pemain (Cai & Li, 2006; Hooshyar et al., 2016; Hou & Li, 

2014). Hal ini juga sejalan dengan Fahlevi et al (2024) yang menunjukkan bahwa RPG dan 

Discovery Learning efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review, dapat disimpulkan bahwa penelitian 

terkait RPG terhadap kemampuan pemecahan masalah di Indonesia mulai berkembang pada 

tahun 2019 dengan banyaknya artikel dalam satu dekade adalah 11 artikel. Metode penelitian 

yang digunakan yaitu R&D, kuantitatif, dan kualitatif. Jenjang pendidikan yang dikaji 

beragam, mulai dari SD, SMP, hingga SMK. Selain itu, ditemukan bentuk lain RPG untuk 

pengembangan pemecahan masalah, seperti Virtual Reality dan komik, serta integrasi strategi 

pembelajaran seperti Problem Based Learning, Game Based Learning, dan Discovery Learning. Hal 

ini menunjukkan bahwa RPG berpotensi mengoptimalkan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik. 

 

Saran 

Pemanfaatan media Role Playing Game (RPG) sebaiknya diperluas tidak hanya pada 

jenjang SD, SMP, dan SMK, tetapi juga diterapkan pada tingkat SMA agar cakupan 
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penerapannya lebih komprehensif. Selain itu, pengembangan variasi bentuk RPG yang lebih 

inovatif perlu dilakukan agar dapat disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta 

didik pada setiap jenjang pendidikan. Penelitian selanjutnya juga disarankan menggunakan 

pendekatan mixed methods untuk memperoleh gambaran yang lebih mendalam dan 

menyeluruh mengenai efektivitas RPG dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis peserta didik. 
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