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The changing learning paradigm in the digital era encourages the use of interactive and 
technology-based strategies. This study aims to evaluate the effectiveness of the 
Numbered Heads Together (NHT) learning model combined with digital games 
through a Systematic Literature Review (SLR) approach and bibliometric analysis. 
Articles obtained from Google Scholar between 2020 and 2025 were selected until 11 
relevant publications remained. The results of the study indicate that the integration of 
NHT and digital games such as Quizziz, Wordwall, Kahoot, Educaplay, Blooket, and 
others have a positive impact on improving student learning outcomes, motivation, 
active participation, critical thinking, and problem-solving skills. Bibliometric analysis 
reveals the dominance of keywords such as "digital games" and "learning models" 
which reflect current research trends. Thus, the integration of the Numbered Heads 
Together model and digital games can be a relevant and efficient pedagogical strategy 
in increasing student active participation and learning effectiveness in today's digital 
era. 
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Perubahan paradigma pembelajaran di era digital mendorong penggunaan strategi 
yang interaktif dan berbasis teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi 
efektivitas model pembelajaran Numbered Head Together (NHT) yang dipadukan 
dengan game digital melalui pendekatan Systematic Literature Review (SLR) dan 
analisis bibliometrik. Artikel diperoleh dari Google Scholar dalam rentang tahun 2020–
2025, diseleksi hingga tersisa 11 publikasi yang relevan. Hasil kajian menunjukkan 
bahwa integrasi NHT dan game digital seperti Quizziz, Wordwall, Kahoot, Educaplay, 
Blooket, dan lain- lain yang berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar, 
motivasi, partisipasi aktif, berpikir kritis, dan kemampuan memecahkan masalah 
siswa. Analisis bibliometrik mengungkap dominasi kata kunci seperti “game digital” 
dan “model pembelajaran” yang mencerminkan tren riset saat ini. Dengan demikian, 
integrasi model Numbered Head Together dan permainan digital dapat menjadi 
strategi pedagogis yang relevan dan efisien dalam meningkatkan partisipasi aktif siswa 
serta efektivitas pembelajaran di era digital saat ini. 

I. PENDAHULUAN 
Pendidikan memiliki peranan strategis dalam 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia 
yang adaptif dan kompeten. Ia tidak hanya 
berfungsi sebagai sarana transmisi ilmu 
pengetahuan, tetapi juga sebagai alat 
pengembangan potensi individu secara 
menyeluruh pada ranah kognitif, afektif, dan 
psikomotorik (Fahmi, 2020). Untuk mencapai 
tujuan pendidikan secara optimal, dibutuhkan 
proses pembelajaran yang terencana dan 
terstruktur dengan pendekatan yang relevan 
terhadap dinamika kebutuhan peserta didik. 
Salah satu faktor kunci dalam proses tersebut 
adalah pemilihan strategi pembelajaran yang 
tepat, yang mampu meningkatkan keaktifan, 
kreativitas, dan hasil belajar siswa secara 
signifikan(Suyuti et al., 2023).  

Dalam upaya menciptakan proses pembela-
jaran yang partisipatif dan bermakna, guru 
dituntut untuk menerapkan model pembelajaran 
yang tidak hanya melibatkan siswa secara aktif, 
tetapi juga menumbuhkan rasa tanggung jawab 
dalam pembelajaran. Salah satu model 
pembelajaran yang memenuhi karakteristik 
tersebut adalah Numbered Head Together (NHT). 
Numbered Head Together merupakan model 
pembelajaran kooperatif yang mendorong 
interaksi kelompok secara efektif dengan cara 
memberikan nomor kepada setiap anggota 
kelompok dan menunjuk salah satu siswa secara 
acak untuk menjawab pertanyaan. Model ini 
melatih siswa untuk berdiskusi, saling 
membantu, dan menguasai materi secara 
menyeluruh, karena setiap siswa memiliki 
kemungkinan dipilih untuk mewakili kelompok 
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(Rahmatina & Rifda, 2020; Pendy & Mbagho, 
2021). Dalam pelaksanaannya, metode ini 
menjadikan siswa sebagai pusat aktivitas 
pembelajaran, dengan keunikan yaitu guru hanya 
menunjuk satu siswa sebagai perwakilan 
kelompok. Hal ini mendorong tiap anggota 
merasa memiliki tanggung jawab penuh terhadap 
hasil kerja tim mereka. 

Untuk meningkatkan efektivitas penerapan 
model Numbered Head Together di era digital, 
diperlukan inovasi dalam penggunaan media 
pembelajaran yang mampu menarik perhatian 
dan keterlibatan siswa. Salah satu media yang 
relevan adalah permainan digital edukatif, yang 
terbukti mampu menciptakan suasana belajar 
yang menyenangkan, kompetitif, dan mendorong 
keterlibatan kognitif siswa (Yustina & Yahfizham, 
2023). Media ini memungkinkan siswa ber-
interaksi langsung dengan materi pembelajaran 
melalui visualisasi yang menarik dan tantangan 
yang merangsang berpikir kritis. Penggunaan 
game digital dalam proses pembelajaran berbasis 
Numbered Head Together diyakini dapat 
meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, 
serta kemampuan berpikir kritis dan pemecahan 
masalah siswa(Aisy et al., 2024). 

Berdasarkan uraian tersebut, model 
pembelajaran Numbered Head Together efektif 
meningkatkan keaktifan dan tanggung jawab 
belajar siswa melalui kerja sama kelompok yang 
terstruktur. Penerapan model ini akan semakin 
optimal apabila didukung dengan media 
pembelajaran yang menarik, salah satunya yaitu 
Game  Digital, yang dapat memberikan suasana 
belajar yang menyenangkan dan menantang 
(Aisy et al., 2024). Kombinasi antara model 
Numbered Head Together dan media game digital 
diyakini mampu menciptakan pembelajaran yang 
lebih interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan. 
Efektivitas pendekatan ini penting untuk dikaji 
secara mendalam guna melihat sejauh mana 
integrasi keduanya mampu memperbaiki 
kualitas pengalaman belajar siswa. Oleh karena 
itu, penelitian ini diarahkan untuk mengevaluasi 
penerapan model Numbered Head Together yang 
didukung oleh media game digital sebagai 
strategi pembelajaran inovatif yang tidak hanya 
mendorong partisipasi aktif siswa, tetapi juga 
mendukung pengembangan keterampilan abad 
21 serta merespons tantangan pendidikan di era 
digital secara adaptif. 

 
II. METODE PENELITIAN 
1. Desain Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penulisan 
artikel ini adalah Systematic Literature Review 

(SLR) dan analisis bibliometrik. Systematic 
Literature Review merupakan studi sekunder 
yang dilakukan secara sistematis melalui 
proses identifikasi, peninjauan, evaluasi, dan 
sintesis terhadap berbagai hasil penelitian 
yang relevan dengan topik tertentu (Putra & 
Afrilia, 2020; Mulyani & Armiati, 2021) 
Tujuan dari penerapan metode ini adalah 
untuk memberikan pemahaman 
komprehensif mengenai perkembangan studi 
terkini dalam suatu bidang, sekaligus 
menghasilkan ringkasan pengetahuan yang 
dapat dijadikan dasar untuk pengambilan 
keputusan akademik atau arah penelitian 
lanjutan. SLR dipilih dalam penelitian ini guna 
menggali secara mendalam penerapan model 
pembelajaran Numbered Head Together (NHT) 
yang didukung oleh game digital. Literatur 
dikumpulkan melalui pencarian di Google 
Scholar dengan rentang waktu 2020 hingga 
2025. Kata kunci yang digunakan antara lain: 
“Numbered Head Together”, “game digital”, 
“pembelajaran kolaboratif”, dan “media 
interaktif”. Dari hasil pencarian awal sebanyak 
100 artikel, dilakukan proses penyaringan 
berdasarkan judul, abstrak, dan kelengkapan 
akses dokumen. Artikel yang tidak relevan, 
tidak terindeks, atau tidak dapat diakses 
secara penuh dieliminasi. Tahapan ini 
menghasilkan 17 artikel yang kemudian 
ditelaah lebih lanjut dari segi relevansi isi, 
jenis penelitian, dan keterkaitan langsung 
dengan fokus kajian, hingga diperoleh 11 
artikel akhir yang layak dianalisis. 

 Analisis bibliometrik digunakan sebagai 
teknik untuk mengevaluasi pola dan 
kecenderungan literatur ilmiah yang terpilih 
secara kuantitatif dan visual. Teknik ini 
berguna dalam menelaah frekuensi 
kemunculan istilah penting, keterhubungan 
antarpenulis, serta tren publikasi dalam 
bidang yang diteliti (Herawati et al., 2022). 
Dalam studi ini, analisis bibliometrik 
dilakukan menggunakan perangkat lunak 
VOSviewer, dengan fokus pada kajian 
mengenai efektivitas model Numbered Head 
Together yang dilengkapi game digital. Tujuan 
analisis ini adalah untuk mengidentifikasi tren 
riset, jaringan kolaborasi, visualisasi kata 
kunci dominan, serta distribusi publikasi 
berdasarkan institusi dan wilayah. Hasil 
analisis mencakup pemetaan istilah populer 
dalam judul dan abstrak, frekuensi sitasi, dan 
hubungan antarpeneliti yang tergambar 
dalam bentuk visual jaringan melalui 
VOSviewer, sehingga memberikan gambaran 
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menyeluruh terhadap arah dan dinamika 
penelitian pada topik ini. 

 
2. Research Question 

Tujuan dari pertanyaan penelitian (Researh 
Question) adalah memberikan arah dan fokus 
pada suatu penelitian. Research Question (RQ) 
pada penelitian ini yaitu: 

 
Tabel 1. Research Question 

ID Research Question Motivasi 

Rq1 

Apa saja dampak 
dari integrasi 

teknologi dalam 
model pembelajaran 

Numbered Head 
Together Berbantua 

Game Digital? 

Mengidentifikasi 
dampak model 
pembelajaran 

berbantuan game 
digital yang 

digunakan dalam 
proses 

pembelajaran 

Rq2 

Apa saja jenis jenis 
Game Digital yang 
digunakan dalam 

proses pembelajaran 

Identifikasi jenis 
jenis game digital 
yang digunakan 

dalam proses 
pembelajaran 

Rq3 

Seberapa efektif 
model pembelajaran 

Numbered Head 
Together dengan 

bantuan Game 
Digital dalam proses 

pembelajaran? 

Identifikasi 
efektifitas integrasi 

model 
pembelajaran 

Numbered head 
together dengan 

bantuan game 
digital dalam 

proses 
pembelajaran 

 
Tabel 2. Kriteria Inclusion dan Exclusion 

Kriteria Inclusion Kriteria Exclusion 
Studi ini dilaksanakan 

dalam ranah pendidikan 
dengan mengacu pada 
hasil-hasil penelitian 

terdahulu yang relevan 
dengan isu yang 

diangkat. Fokus kajian ini 
adalah mengkaji serta 

membandingkan tingkat 
efektivitas penerapan 
model pembelajaran 

Numbered Head Together 
yang didukung oleh 

media permainan digital. 

Publikasi yang 
disajikan kurang 

komprehensif karena 
hanya memuat artikel 

saja. 
Penelitian ini disusun 
tanpa menggunakan 

bahasa Inggris 
sebagai medium 

penulisan 

 
3. Prosedur penelitian 

Setelah ditentukan kriteria inklusi dan 
enklusi, selanjutnya pemilihan artikel 
yangakan direview, berikut adalah bagan 
proses pemilihan artikel. 

 

 

Gambar 1. Proses pemilihan artikel 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 

1. RQ1: Dampak dari penerapan model 
pembelajaran Numbered Head Together 
berbantuan Game digital 

Implementasi model pembelajaran 
Numbered Head Together yang dipadukan 
dengan bantuan Game digital merupakan 
salah satu strategi inovatif untuk 
meningkatkan dinamika proses belajar-
mengajar di lingkungan kelas. Model ini 
mengintegrasikan metode diskusi 
kelompok dengan media interaktif, 
dirancang secara khusus untuk 
mengoptimalkan keterlibatan siswa selama 
aktivitas pembelajaran berlangsung. 
Kombinasi antara pendekatan Numbered 
Head Together dan penggunaan Game 
digital interaktif menawarkan solusi efektif 
dalam menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan, sekaligus mendorong 
partisipasi aktif serta memperdalam 
pemahaman materi secara kontekstual. 
Sebagai media pembelajaran, Game digital 
dirancang dengan elemen-elemen menarik 
yang mampu memotivasi siswa agar lebih 
aktif terlibat dalam proses edukasi. Kendati 
demikian, keberhasilan penerapan model 
ini sangat dipengaruhi oleh sejumlah faktor 
pendukung, seperti tersedianya perangkat 
yang memadai, kestabilan jaringan 
internet, serta kesiapan guru dalam 
mengelola teknologi secara maksimal. 
Berikut adalah dampak yang ditimbulkan 
dari penerapan model pembelajaran 
Numbered Head Together dengan 
dukungan Game digital 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 8, Agustus 2025 (9973-9982) 

 

9976 
 

Tabel 3. Dampak dari penerapan Model 
pembelajaran Numbered Head Together 

Berbantuan Game Digital 

No Dampak 
Meningkat/ 

Tidak 
meningkat 

Referensi 

1 
Hasil 

Belajar 
Meningkat 

(Fauziah et al., 
2023), (Fariha 

& Zakaria, 
2023), 

(Nugraheni & 
Sutriyani, 

2025), (Selfia, 
2025), (Septi, 

2025), 
(Ningrum & 

Sutriyani, 
2024) 

2 Motivasi Meningkat 

(Nisa et al., 
2022), 

(Sofiatun et al., 
2024), (Arianto 

& Suryaman, 
2024), (Yasir 
Hidayat et al., 

2022). 

3 
Pemaham
an Konsep 

Meningkat 

(Widiani et al., 
2025), 

(Maftuchah, 
2025), (Ananda 

et al., 2025), 
(Wulanningru

m, 2023) 
(Nurluthfiana 
et al., 2024) 

4 

Kemampu
an 

pemecaha
n masalah 

Meningkat 

(Dwiyana et al., 
2025),, (Fegi, 

2024), 
(Qodriyah et al., 

2022) 

5 
Berpikir 

kritis 
Meningkat 

(Susilawati & 
Heriyana, 

2024), (Septi, 
2025), (Fadila 

et al., 
2023)(Algifari, 

2021) 

 
Implementasi model pembelajaran 

Numbered Head Together yang didukung 
oleh media permainan digital memberikan 
pengaruh positif pada berbagai dimensi 
dalam proses belajar mengajar. Salah satu 
efek signifikan dari penerapan metode ini 
adalah peningkatan prestasi akademik 
peserta didik. Hal tersebut diperkuat oleh 
hasil penelitian dari Fauziah et al. (2023), 
Kuswoyo & Rahmawati (2024), Selfia 
(2025), Septi (2025), serta Ningrum & 
Sutriyani (2024), yang secara konsisten 
menunjukkan bahwa strategi pembelajaran 
tersebut efektif dalam memajukan capaian 
belajar siswa melalui aktivitas kelompok 

yang terorganisir dan penggunaan media 
pembelajaran yang inovatif dan menarik. 

Motivasi siswa dalam pembelajaran 
mengalami peningkatan seiring dengan 
penggunaan permainan digital yang 
interaktif dan menyenangkan, sehingga 
menciptakan suasana belajar yang lebih 
hidup dan membuat siswa lebih antusias. 
Penelitian oleh Nisa et al. (2022), Sofiatun 
et al. (2024), Arianto & Suryaman (2024), 
dan Yasir Hidayat et al. (2022) mendukung 
temuan ini. Selain itu, pemahaman konsep 
siswa juga meningkat berkat media 
permainan digital yang dirancang secara 
visual dan aplikatif, sebagaimana dikemuk-
akan oleh Widiani et al. (2025), Maftuchah 
(2025), Ananda et al. (2025), dan 
Wulanningrum (2023), yang menegaskan 
bahwa permainan digital memperkuat 
hubungan siswa dengan materi pelajaran. 

Model ini juga mendorong perkem-
bangan kemampuan pemecahan masalah 
melalui kerja sama kelompok dan latihan 
pengambilan keputusan. Fegi (2024), dan 
Qodriyah et al. (2022) menemukan bahwa 
aktivitas dalam pembelajaran ini melatih 
siswa untuk mencari solusi bersama dalam 
menyelesaikan permasalahan. Selain itu, 
kemampuan berpikir kritis siswa juga 
mengalami peningkatan karena kegiatan 
diskusi dan interaksi melalui Game digital 
mendorong siswa untuk menganalisis, 
mengevaluasi, dan merumuskan ide secara 
lebih mendalam.  

Game seperti Kahoot dan Quizizz 
terbukti dominan digunakan karena fitur 
kompetisi waktu nyatanya mampu 
mendorong siswa berpikir cepat, tepat, dan 
kritis di bawah tekanan, sekaligus mening-
katkan motivasi melalui leaderboard. 
Sebaliknya, Educandy dan Bamboozle lebih 
efektif untuk penguatan konsep karena 
tampilannya yang ringan dan berulang, 
cocok untuk review materi. Dengan 
demikian, pemilihan platform digital yang 
tepat dalam model NHT secara strategis 
dapat diarahkan untuk mengembangkan 
keterampilan spesifik, mulai dari 
peningkatan hasil belajar hingga kemam-
puan berpikir kritis dan pemahaman 
konseptual. 

 
2. RQ2. Jenis Game Digital Yang digunakan 

dalam proses pembelajaran 
Game digital Memegang peran krusial 

dalam mendukung proses pembelajaran di 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 8, Agustus 2025 (9973-9982) 

 

9977 
 

lingkungan sekolah, game digital berfungsi 
sebagai sumber belajar yang interaktif 
sekaligus memikat bagi para peserta didik. 
Dalam ranah pembelajaran kontemporer, 
game digital tidak sekadar menjadi alat 
hiburan, melainkan juga bertransformasi 
menjadi media edukasi yang dirancang 
khusus untuk menyampaikan materi 
secara menyenangkan sekaligus 
menantang. Beragam jenis game digital 
saat ini telah diadopsi oleh para pendidik 
guna meningkatkan tingkat partisipasi, 
motivasi, serta kemampuan berpikir kritis 
siswa. Game tersebut biasanya disesuaikan 
dengan karakteristik peserta didik dan 
tujuan pembelajaran, sehingga efektif 
dalam memperdalam pemahaman serta 
mengasah keterampilan siswa dalam 
menghadapi dan menyelesaikan berbagai 
permasalahan. 

 
Tabel 4. Jenis Game Digital yang 

digunakan dalam proses pembelajaran 

No 
Jenis Game 

digital 
Referensi 

1. Kahoot (Astri et al., 2022) 

2. Quizziz 
(Fariha & Zakaria, 2023), 

(Kania & Fitri, 2024) 

3. Wordwall 

(Arianto & Suryaman, 
2024)(Marman & Mediatati, 

2024), (F. Amelia & 
Novitasari, 2024) 

4. Educandy 
( Amelia et al., 2021), 
(Azahra et al., 2025) 

5. Educaplay 
(Nurmaisura et al., 2024), 

(Siregar et al., 2024), (Asri et 
al., 2025) 

6. Blooket 
(Mazlin et al., 2023), 

(Nur’aeni & Hasanudin, 
2023) 

7. Bamboozle 
(Nugraha et al., 2024), 

(Khoiro et al., 2023) 

8. 
Random 

Whell 
(Maftuchah & Yustianal, 

2024) 

9. Plickers 
(Saragi et al., 2024), 

(Nainggolan & Samosir, 
2025) 

10. 
Board Game 

Edumaze 
(Selfia, 2025) 

 
 
 
 

 

Gambar 2. Jaringan kemunculan bersama 
dari tema penelitian yang berasal dari kata 

kunci penulis 
 
Analisis yang disajikan pada gambar di 

atas didasarkan pada kata kunci yang 
disediakan oleh penulis sendiri, dengan 
menggunakan teknik analisis kemunculan 
bersama (co-occurrence) menggunakan 
perangkat lunak VOSviewer. Jenis 
visualisasi yang digunakan adalah density 
visualization, yang memetakan frekuensi 
kemunculan dan hubungan antar kata 
kunci berdasarkan kedekatan konseptual 
dalam jaringan literatur. Hasil visualisasi 
memperlihatkan bahwa kata kunci “Game” 
muncul sebagai node terbesar dan paling 
dominan, menandakan bahwa istilah ini 
menjadi pusat perhatian utama dalam 
jaringan penelitian yang dianalisis. Kata 
“Game” memiliki keterhubungan yang kuat 
dengan berbagai kata kunci lain seperti 
“use,” “educational Game,” “wordwall,” 
“educaplay,” “kahoot,” “quizziz,” 
“bamboozle,” dan “random wheel,” yang 
merupakan berbagai jenis platform Game 
edukatif yang banyak digunakan dalam 
konteks pembelajaran interaktif. 

Kesimpulannya, visualisasi ini meng-
ungkapkan bahwa penelitian mengenai 
Game digital dalam pendidikan sangat erat 
kaitannya dengan platform interaktif 
seperti Kahoot, Quizziz, Wordwall, 
Educaplay, dan Bamboozle. Game digital 
diposisikan sebagai media edukatif yang 
tidak hanya menarik. Namun, metode 
pembelajaran ini tidak hanya berfungsi 
untuk meningkatkan motivasi dan 
partisipasi siswa, tetapi juga mampu 
mengoptimalkan capaian belajar mereka. 
Oleh karena itu, pembelajaran berbasis 
permainan digital terus mengalami 
kemajuan pesat dan menjadi fenomena 
penting dalam ranah pendidikan 
kontemporer 
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3. RQ3. Efektifitas Model Pembelajaran 
Numbered Head Together Berbantuan 
Game Digital dalam pembelajaran 

Berdasarkan telaah mendalam yang 
dilakukan peneliti terhadap model 
pembelajaran Numbered Head Together 
yang didukung oleh Game digital dalam 
kegiatan pembelajaran, ditemukan dua 
kategori hasil akhir, yakni efektivitas yang 
sudah tercapai dan yang masih belum 
optimal. Pada tabel berikut disajikan 
ringkasan hasil evaluasi efektivitas 
penerapan model Numbered Head Together 
berbantuan Game digital yang diperoleh 
dari berbagai artikel yang telah dianalisis. 

 
Tabel 5. Efektifitas Model Pembelajaran 

Numbered Head Together Berbantuan 
Game Digital 

 
 
B 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan data yang tercantum pada 

tabel tersebut, dapat ditarik kesimpulan 
bahwa penerapan model pembelajaran 
Numbered Heads Together yang didukung 
oleh permainan digital menunjukkan 
efektivitas yang nyata, sebagaimana 
ditunjukkan oleh kevalidan dan kelayakan 
dari berbagai penelitian sebelumnya. 
Model pembelajaran ini tidak hanya dapat 
digunakan oleh guru dalam proses 
pembelajaran, tetapi juga memberikan 
kontribusi positif dalam meningkatkan 
partisipasi aktif siswa di kelas. Selain itu, 
penggunaan Game digital sebagai media 
pendukung dalam model Numbered Head 
Together terbukti mampu menumbuhkan 

semangat belajar, meningkatkan motivasi 
siswa, Model Numbered Head Together 
dengan bantuan game digital efektif 
menciptakan pembelajaran yang interaktif 
dan menyenangkan, sehingga sangat layak 
dijadikan strategi inovatif di era digital 

 
B. Pembahasan 

Saat ini, dunia pendidikan di tingkat 
sekolah mulai bertransformasi dengan 
mengadopsi media pembelajaran berbasis 
digital sebagai langkah inovatif untuk 
menciptakan suasana belajar yang lebih 
atraktif dan komunikatif. Salah satu bentuk 
media yang semakin populer adalah 
penggunaan permainan digital yang 
diintegrasikan dengan pendekatan 
pembelajaran kooperatif, seperti model 
Numbered Head Together (NHT). Pemanfaatan 
game digital dalam proses pembelajaran 
menjadi sangat relevan karena mampu 
memikat minat siswa serta mendorong 
keterlibatan aktif mereka selama kegiatan 
belajar. Hal ini tidak lepas dari daya tarik 
visual, tantangan intelektual, dan fitur 
interaktif yang disuguhkan, yang secara 
signifikan dapat membangkitkan motivasi dan 
antusiasme peserta didik dalam mengikuti 
setiap sesi pembelajaran (Aisy et al., 2024). 

Banyak keunggulan yang diperoleh apabila 
Game digital diintegrasikan ke dalam model 
pembelajaran, salah satunya dalam bentuk 
penerapan model NHT. Seperti yang 
dijelaskan oleh (Yustina & Yahfizham, 2023), 
Game  Digital Metode ini mampu 
menghadirkan suasana pembelajaran yang 
menarik sekaligus menumbuhkan rasa 
kebersamaan dan tanggung jawab siswa 
dalam kelompok. Hasil penelitian ini sejalan 
dengan temuan Fauziah et al. (2023), Selfia 
(2025), dan Septi (2025), yang 
mengungkapkan bahwa penerapan model 
NHT yang didukung oleh Game Digital efektif 
dalam meningkatkan prestasi belajar serta 
membangun sikap kolaboratif peserta didik di 
lingkungan kelas. 

Pemanfaatan Game Digital Model 
Numbered Head Together telah terbukti secara 
signifikan mendukung peningkatan 
pemahaman konsep, pengasahan kemampuan 
berpikir kritis, serta pengembangan 
keterampilan dalam menyelesaikan masalah. 
Berbagai studi sebelumnya, antara lain yang 
dilakukan oleh Widiani et al. (2025), Septi 
(2025), dan Susilawati & Heriyana (2024), 
mengindikasikan bahwa melalui interaksi 

No. 
Game 

Digital 
Referensi 

Efektif/
Belum 
Efektif 

1. Kahoot (Astri et al., 2022) Efektif 

2. Quizziz 
(Fariha & Zakaria, 

2023), 
Efektif 

3. Wordwall 
(Arianto & 

Suryaman, 2024) 
Efektif 

4. Educandy 
Wardani, A. E., & 

Sitompul, P. (2023). 
Efektif 

5. Educaplay 
Tristananda, P. W. 

(2024 
Efektif 

6. Blooket 
Agustin, D. R., Caska, 

C., & Sari, F. A. 
(2024). 

Efektif 

7 Bamboozle 
Kuswoyo, S. A., & 

Rahmawati, E. 
(2024) 

Efektif 

8. 
Random 

Whell 
(Maftuchah & 

Yustianal, 2024) 
Efektif 

9. Plickers 
Nurlaela, A., & Al 
Farizi, T (2023) 

Efektif 

10 
Board Game 

Edumaze 
(Selfia, 2025) Efektif 
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diskusi kelompok yang diperkaya dengan 
tantangan dari permainan digital, peserta 
didik lebih mudah menyerap materi 
pembelajaran sekaligus mengasah pola pikir 
logis dan analitis. 

Berdasarkan tinjauan literatur, 
penggunaan model Numbered Head Together 
dengan bantuan game digital terbukti efektif 
dan relevan dalam pembelajaran era digital. 
Melalui game edukatif seperti Kahoot, 
Wordwall, Quizziz, dan Educaplay, siswa 
menjadi lebih aktif, termotivasi, serta mampu 
meningkatkan pemahaman dan keterampilan 
belajar. Maka dari itu, dari 11 artikel yang 
telah direview dan dikaji, dapat disimpulkan 
bahwa kombinasi model NHT dengan Game 
digital sangat efektif untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran, baik dari sisi kognitif, 
afektif, maupun psikomotorik siswa di 
berbagai jenjang pendidikan. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Penerapan model pembelajaran Numbered 

Head Together (NHT) berbantuan media game 
digital terbukti efektif meningkatkan kualitas 
proses pembelajaran, khususnya dalam hal 
keterlibatan siswa, pemahaman konsep, dan 
pengembangan keterampilan berpikir kritis. 
Hasil kajian dari 11 artikel yang terpilih 
menunjukkan bahwa integrasi model NHT 
dengan berbagai jenis game edukatif seperti 
Kahoot, Quizizz, dan Wordwall mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih 
interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan. 
Efektivitas pendekatan ini mendukung teori 
konstruktivisme yang menekankan 
pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam 
membangun pemahaman dan mengem-
bangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi 
melalui pengalaman belajar yang menantang 
secara kognitif. Dengan demikian, pendekatan 
ini layak direkomendasikan sebagai strategi 
inovatif untuk menjawab tantangan 
pembelajaran abad 21. 

 
B. Saran 

Adapun saran dari penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Saran Praktis 

Guru dan pendidik dapat 
mengintegrasikan model pembelajaran 
Numbered Head Together (NHT) 
berbantuan media game digital seperti 
Kahoot, Quizizz, dan Wordwall ke dalam 
proses pembelajaran secara terencana dan 

berkelanjutan. Pemanfaatan game digital 
ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa, 
memfasilitasi diskusi kelompok yang aktif, 
serta merangsang kemampuan berpikir 
kritis. Selain itu, pelatihan teknis bagi guru 
juga penting agar mereka mampu memilih 
dan mengadaptasi game digital sesuai 
karakteristik materi dan kebutuhan 
peserta didik. 

2. Saran Akademik 
Peneliti selanjutnya disarankan untuk 

melakukan kajian lanjutan dengan 
memperluas jumlah sampel dan konteks 
pendidikan guna memperoleh generalisasi 
yang lebih kuat mengenai efektivitas model 
NHT berbantuan game digital. Selain itu, 
eksplorasi terhadap jenis game digital yang 
kurang populer namun berpotensi 
mendukung pembelajaran juga layak untuk 
diteliti. 
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