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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dampak penggunaan pembelajaran berbasis game 

terhadap motivasi dan prestasi belajar mahasiswa. Metode studi literatur digunakan untuk 

menyelidiki literatur-literatur terkait dari berbagai sumber akademis. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan pembelajaran berbasis game mampu meningkatkan motivasi 

intrinsik mahasiswa melalui unsur-unsur permainan seperti tantangan dan reward. Selain itu, 

prestasi belajar mahasiswa juga mengalami peningkatan karena adanya adaptasi tingkat 

kesulitan dalam permainan sesuai dengan kemampuan individu. Meskipun terdapat tantangan 

implementasi seperti biaya dan pelatihan guru, penelitian ini menyimpulkan bahwa 

pembelajaran berbasis game memiliki potensi besar sebagai strategi pembelajaran inovatif. 

Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Game, Motivasi Belajar, Prestasi Belajar. 

 

Abstract 

This research aims to explore the impact of game-based learning on students' motivation and 

academic achievement. The literature review method was employed to investigate relevant 

studies from various academic sources. The findings reveal that the use of game-based learning 

enhances students' intrinsic motivation through game elements such as challenges and rewards. 

Additionally, students' academic achievement improves due to the adaptive difficulty levels in 

games that align with individual abilities. Despite implementation challenges such as costs and 

teacher training, the research concludes that game-based learning holds significant potential as 

an innovative educational strategy. 

Keywords: Game-Based Learning, Learning Motivation, Academic Achievement. 

 

PENDAHLUAN 

Penggunaan teknologi dalam bidang pendidikan telah menjadi fokus utama dalam upaya 

meningkatkan kualitas pembelajaran (Hita et al., 2023). Dalam kerangka ini, metode 

pembelajaran berbasis game muncul sebagai salah satu inovasi yang menarik minat peneliti dan 

praktisi pendidikan (Hendratri, Iswanto, et al., 2023). Game-based learning tidak hanya 
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memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan interaktivitas, tetapi juga menawarkan 

pendekatan yang menyenangkan dan mendidik bagi peserta didik (Qurtubi, Rukiyanto, et al., 

2023). Dengan menyelaraskan teknologi dengan pembelajaran berbasis game, pendidikan dapat 

lebih dinamis dan relevan, mengakomodasi beragam gaya belajar serta memotivasi siswa untuk 

terlibat lebih aktif dalam proses pembelajaran (Marzuki, 2023). Keberhasilan pembelajaran 

berbasis game dalam menggabungkan teknologi dengan pendidikan juga dapat diukur dari 

kemampuannya untuk mempromosikan pengembangan keterampilan kritis dan pemecahan 

masalah (Qurtubi, Purwati, et al., 2023). Melalui tantangan dan simulasi yang disajikan dalam 

permainan, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga mengasah kemampuan 

mereka untuk berpikir kritis, berkolaborasi, dan mengatasi hambatan (Qothrunnada et al., 2023). 

Oleh karena itu, pendidikan berbasis game tidak hanya memberikan informasi, tetapi juga 

menciptakan lingkungan belajar yang mendalam, di mana siswa dapat mengembangkan 

keterampilan yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari (Kusuma et al., 2023). 

Pembelajaran berbasis game telah menjadi tren yang signifikan dalam dunia pendidikan 

modern, memperkenalkan elemen permainan ke dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa (Febrian & Nasution, 2023). Dalam konteks 

ini, dampak penggunaan pembelajaran berbasis game terhadap motivasi dan prestasi belajar 

dapat diuraikan secara luas dan mendalam (Anjarwati et al., 2023). Pertama-tama, pembelajaran 

berbasis game memiliki potensi besar untuk meningkatkan motivasi belajar siswa (Fauzi et al., 

2023). Dengan menyematkan elemen permainan, seperti tantangan, pencapaian, dan hadiah, 

siswa cenderung lebih terlibat dalam proses pembelajaran (Febrian & Solihin, 2023a). Game 

menyajikan tugas-tugas pembelajaran dalam format yang menyenangkan dan menantang, 

menciptakan lingkungan yang merangsang minat dan keinginan untuk belajar (D. Hasanah et 

al., 2023). Hal ini dapat merangsang dorongan intrinsik siswa, di mana mereka belajar karena 

kesenangan dan kepuasan, bukan hanya karena tekanan eksternal (Febrian, Geni, et al., 2023). 

Selain itu, pembelajaran berbasis game juga dapat memberikan umpan balik langsung 

yang mendalam (N. Hasanah et al., 2023). Sistem dalam game sering kali menyediakan evaluasi 

seketika terhadap kinerja siswa, memberikan mereka kesempatan untuk memahami kesalahan 

dan memperbaiki pemahaman mereka secara langsung (Febrian & Sani, 2023a). Hal ini 

menciptakan siklus belajar yang efektif dan merangsang pemecahan masalah, memotivasi siswa 

untuk mencapai prestasi lebih tinggi dalam upaya mereka. Namun, terdapat juga kekhawatiran 

terkait potensi dampak negatif dari pembelajaran berbasis game terhadap motivasi (Arifin et al., 

2023). Beberapa siswa mungkin menjadi terlalu fokus pada aspek permainan, seperti 

mendapatkan skor tinggi atau mencapai tingkat tertentu, sehingga mengabaikan substansi dari 

materi pelajaran (Kamaruddin et al., 2023). Oleh karena itu, perancangan pembelajaran berbasis 

game perlu memperhatikan keseimbangan antara unsur permainan dan esensi pembelajaran 

untuk memastikan motivasi yang sehat (Baali et al., 2023). 

Selanjutnya, peran pembelajaran berbasis game dalam meningkatkan prestasi belajar 

siswa juga dapat diperjelas (Silamat et al., 2023). Keterlibatan siswa yang lebih tinggi dan 

umpan balik instan dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap pemahaman materi. Selain 

itu, aspek kompetitif dalam game dapat merangsang semangat persaingan sehat di antara siswa, 

mendorong mereka untuk meningkatkan kinerja mereka (Setiani & Febrian, 2023). Prestasi 

belajar yang dicapai melalui pembelajaran berbasis game sering kali memiliki dampak jangka 

panjang, karena pembelajaran menjadi lebih melekat dan terintegrasi dalam pemahaman konsep 

(Solihat et al., 2023). Walaupun demikian, penting untuk diingat bahwa efektivitas 

pembelajaran berbasis game tidak bersifat universal. Tidak semua siswa merespons dengan cara 

yang sama terhadap pendekatan ini, dan perlu ada perhatian terhadap keberagaman gaya belajar 

(Alfiana et al., 2023). Faktor lingkungan, budaya, dan karakteristik individu dapat 

mempengaruhi bagaimana siswa merespons terhadap pembelajaran berbasis game (Fadli et al., 

2023). 



Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran, Volume 7 Nomor 1, 2024 | 716 

 

Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran (JRPP) 

Sebagai penutup, penggunaan pembelajaran berbasis game memiliki dampak yang 

signifikan terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa (Asdrayany et al., 2023). Saat dirancang 

dengan bijak, metode ini dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendalam, 

menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk mencapai prestasi optimal (Febrian, Rubadi, et al., 

2023). Dengan tetap memperhatikan keberagaman siswa dan mempertimbangkan keseimbangan 

antara aspek permainan dan substansi materi pelajaran, pembelajaran berbasis game dapat 

menjadi alat yang efektif dalam mempersiapkan siswa untuk tantangan dunia pendidikan 

modern (Safiudin et al., 2023). 

Namun, implementasi pembelajaran berbasis game dalam konteks pendidikan juga 

menimbulkan beberapa tantangan (Hendratri, Dianto, et al., 2023). Salah satunya adalah aspek 

evaluasi, di mana perlu dikembangkan metode penilaian yang sesuai dengan karakteristik 

pembelajaran ini. Selain itu, perlu adanya perhatian khusus terhadap kesetaraan akses terhadap 

teknologi agar tidak terjadi kesenjangan dalam pengalaman pembelajaran antar siswa (Qurtubi 

& Fauzi, 2023). Dengan memahami tantangan ini, kita dapat merancang solusi yang lebih 

holistik dan inklusif untuk memastikan bahwa pembelajaran berbasis game dapat memberikan 

manfaat maksimal bagi semua peserta didik. Dalam menghadapi era transformasi digital, 

penting untuk terus menjelajahi dan mengembangkan potensi penggunaan teknologi dalam 

konteks pendidikan (Febrian, Vitriani, et al., 2023). Pembelajaran berbasis game adalah salah 

satu langkah inovatif yang menunjukkan potensi besar untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan menciptakan generasi yang siap menghadapi tantangan global (Pranata et al., 

2023). Melalui upaya bersama peneliti, praktisi, dan pembuat kebijakan, kita dapat 

mengoptimalkan pemanfaatan teknologi dalam pendidikan untuk mencapai hasil yang lebih 

inklusif dan berkelanjutan (Rukiyanto et al., 2023). 

Pembelajaran berbasis game menciptakan suatu paradigma yang menggabungkan unsur-

unsur permainan ke dalam konteks pendidikan, menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

dinamis dan menarik (Mas’ut et al., 2023). Dalam hal ini, game tidak hanya menjadi sarana 

untuk mentransfer informasi, tetapi juga sebagai alat yang memfasilitasi eksplorasi, kreativitas, 

dan pemecahan masalah. Keunikan pengalaman interaktif ini merangsang partisipasi siswa, 

membangun tingkat keterlibatan yang lebih tinggi, dan merangsang motivasi intrinsik untuk 

memahami dan menguasai materi pelajaran (Fitriani, 2023b). Salah satu keunggulan utama 

pembelajaran berbasis game adalah kemampuannya untuk memberikan umpan balik instan. 

Dalam game, siswa secara langsung mendapatkan tanggapan terhadap keputusan atau tindakan 

yang diambil, memungkinkan mereka untuk memahami konsekuensi dari pilihan mereka 

(Febrian & Solihin, 2023b). Hal ini menciptakan siklus pembelajaran yang dinamis, di mana 

siswa dapat secara kontinu mengoreksi dan meningkatkan pemahaman mereka. Oleh karena itu, 

penerapan teknologi ini bukan hanya sekadar memotivasi siswa, tetapi juga membentuk 

keterampilan berpikir kritis dan reflektif (Fathurohman et al., 2023). 

Namun, tantangan dalam menerapkan pembelajaran berbasis game tidak bisa diabaikan. 

Diperlukan desain game yang cermat agar sesuai dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran 

(Iswanto, Subekan, et al., 2023). Selain itu, perlu adanya pemikiran etis dalam pengembangan 

game agar tidak menimbulkan dampak negatif, seperti ketidaksetaraan akses atau 

ketidakseimbangan penggunaan teknologi (Suryawan & Febrian, 2023). Dengan merangkul 

aspek-aspek ini, pembelajaran berbasis game dapat menjadi pendekatan yang holistik dan 

berkelanjutan, memberikan kontribusi positif pada pengembangan kognitif dan emosional 

siswa. Dalam era di mana teknologi terus berkembang pesat, peran pembelajaran berbasis game 

menjadi semakin penting (Heriyanto, 2023b). Keberlanjutan inovasi dalam pendidikan 

memerlukan kolaborasi antara pendidik, pengembang game, dan pemangku kepentingan 

lainnya. Melalui pendekatan yang terencana dan terukur, pembelajaran berbasis game dapat 

menjadi landasan yang kuat untuk mempersiapkan generasi mendatang dengan keterampilan 

yang diperlukan dalam menghadapi tantangan kompleks dunia modern (Febrian, Sani, et al., 

2023). 
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Motivasi belajar dan prestasi belajar adalah dua dimensi yang saling terkait dan krusial 

dalam membentuk pengalaman pendidikan seseorang (Melati et al., 2023). Motivasi belajar 

dapat dianggap sebagai pendorong internal yang mendorong individu untuk terlibat aktif dalam 

proses pembelajaran. Mahasiswa yang memiliki tingkat motivasi yang tinggi cenderung 

menunjukkan keinginan yang kuat untuk mencari pengetahuan, mengatasi tantangan, dan 

mencapai tujuan akademik mereka (Suherni & Qurtubi, 2023). Dalam konteks ini, penting 

untuk diakui bahwa motivasi belajar tidak hanya bersifat sekali-kali, tetapi merupakan proses 

yang berkelanjutan. Faktor-faktor seperti ketertarikan terhadap subjek, kejelasan tujuan pribadi, 

dan dukungan sosial dapat berperan dalam membentuk dan memelihara motivasi belajar 

mahasiswa. Motivasi yang tinggi secara keseluruhan menciptakan lingkungan yang mendukung 

pembelajaran yang aktif dan produktif (Fitriani, 2023a). 

Prestasi belajar, di sisi lain, mencerminkan tingkat pencapaian dan penguasaan materi 

pelajaran yang diukur melalui berbagai penilaian akademik. Mahasiswa yang termotivasi 

cenderung menunjukkan tingkat prestasi yang lebih tinggi karena motivasi dapat meningkatkan 

ketekunan, daya tahan terhadap kesulitan, dan fokus terhadap tujuan pembelajaran (D. Hasanah 

et al., 2023). Prestasi belajar yang baik dapat memperkuat motivasi siswa, membentuk siklus 

positif di mana keberhasilan akademik menjadi sumber motivasi tambahan. Penting untuk 

dipahami bahwa motivasi belajar dan prestasi belajar bersifat dinamis dan dipengaruhi oleh 

berbagai faktor. Faktor-faktor ini melibatkan interaksi kompleks antara karakteristik individu, 

lingkungan belajar, dan metode pengajaran (Zarkasi et al., 2023). Oleh karena itu, pendekatan 

holistik yang mempertimbangkan aspek-aspek psikologis, sosial, dan akademik diperlukan 

untuk mendukung mahasiswa dalam mengembangkan motivasi belajar yang berkelanjutan dan 

mencapai prestasi belajar yang optimal (Fitriani, 2022). Dengan memahami keterkaitan erat 

antara motivasi dan prestasi, pendidik dapat merancang strategi pembelajaran yang mendukung 

pertumbuhan akademik dan perkembangan pribadi mahasiswa. 

Pentingnya penelitian ini juga tercermin dalam perubahan paradigma pendidikan saat ini, 

yang semakin menekankan pada pembelajaran yang adaptif dan inovatif (Tohawi, Iswanto, 

Subekan, SaDiyah, et al., 2023). Melalui pemahaman yang lebih baik tentang dampak 

penggunaan pembelajaran berbasis game, diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan 

terhadap pengembangan strategi pembelajaran yang efektif dan memotivasi (Iswanto, Tohawi, 

et al., 2023). Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pemahaman lebih lanjut terkait dengan cara meningkatkan kualitas pembelajaran di institusi 

pendidikan, khususnya dalam konteks pengintegrasian teknologi pembelajaran berbasis game. 

Pemahaman ini diharapkan dapat menjadi dasar untuk merumuskan kebijakan pendidikan yang 

lebih baik dan memberikan arah bagi pengembangan pendidikan yang relevan dengan tuntutan 

zaman. 

 

METODE 

Metode studi literatur yang digunakan dalam penelitian ini akan melibatkan serangkaian 

tahapan yang sistematis untuk mengumpulkan, meninjau, dan menganalisis literatur-literatur 

yang relevan terkait dampak penggunaan pembelajaran berbasis game terhadap motivasi dan 

prestasi belajar. Berikut adalah tahapan-tahapan yang akan dijalankan: 

1. Penentuan Ruang Lingkup Penelitian: 

a. Mendefinisikan ruang lingkup penelitian dengan jelas, termasuk kriteria inklusi dan 

eksklusi untuk literatur yang akan dimasukkan. 

b. Menetapkan kerangka waktu untuk literatur yang akan diakses, misalnya, literatur yang 

diterbitkan dalam 5-10 tahun terakhir. 

2. Pengumpulan Literatur: 

a. Melakukan pencarian literatur melalui basis data akademis, perpustakaan digital, dan 

sumber informasi terkait. 
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b. Menggunakan kata kunci yang sesuai, seperti "pembelajaran berbasis game", "motivasi 

belajar", dan "prestasi belajar". 

3. Seleksi Literatur: 

a. Mengevaluasi literatur berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang telah ditetapkan. 

b. Memilih literatur yang memiliki relevansi tinggi dengan topik penelitian. 

4. Pengorganisasian Literatur: 

a. Mengorganisir literatur yang terpilih berdasarkan tema-tema tertentu, konsep-konsep 

kunci, atau kerangka kerja yang akan digunakan dalam analisis. 

5. Pembacaan dan Pemahaman Literatur: 

a. Membaca literatur secara cermat untuk memahami metodologi yang digunakan oleh 

penelitian sebelumnya. 

b. Menyusun dan membuat catatan mengenai temuan dan metodologi dari setiap literatur 

yang relevan. 

6. Analisis Literatur: 

a. Menganalisis data dan temuan dari literatur yang dikumpulkan. 

b. Mengidentifikasi pola-pola, kesamaan, dan perbedaan dalam hasil penelitian sebelumnya. 

7. Sintesis Literatur: 

a. Mensintesis temuan-temuan dari literatur yang telah dianalisis untuk membentuk 

kesimpulan yang komprehensif. 

b. Mengidentifikasi tren atau pola yang muncul dari literatur-literatur yang ditinjau. 

8. Penulisan Laporan: 

a. Menyusun laporan penelitian yang mencakup ringkasan temuan, analisis, dan sintesis 

literatur. 

b. Merinci kontribusi literatur terhadap pemahaman dampak pembelajaran berbasis game 

terhadap motivasi dan prestasi belajar. 

Dengan mengikuti tahapan-tahapan ini, metode studi literatur diharapkan dapat 

memberikan landasan yang kokoh untuk pemahaman mendalam tentang dampak penggunaan 

pembelajaran berbasis game terhadap motivasi dan prestasi belajar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Saat melakukan penelitian studi literatur mengenai "Dampak Penggunaan Pembelajaran 

Berbasis Game terhadap Motivasi dan Prestasi Belajar," berbagai temuan dan analisis telah 

ditemukan dari literatur-literatur yang relevan. Berikut adalah hasil dari penelitian ini: 

1. Peningkatan Motivasi Belajar: 

a. Banyak literatur menunjukkan bahwa penggunaan pembelajaran berbasis game secara 

signifikan meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. Interaktivitas dan unsur permainan 

pada platform pembelajaran mampu menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan 

menyenangkan. 

b. Faktor-faktor seperti kompetisi, pemberian reward, dan tingkat kesulitan yang 

disesuaikan secara dinamis dalam permainan mendukung peningkatan motivasi intrinsik 

mahasiswa. 

2. Pengaruh Pembelajaran Berbasis Game terhadap Prestasi Belajar: 

a. Literatur menunjukkan adanya korelasi positif antara penggunaan pembelajaran berbasis 

game dengan peningkatan prestasi belajar. Mahasiswa yang terlibat dalam pembelajaran 

berbasis game cenderung mencapai tingkat pemahaman dan penguasaan materi yang 

lebih baik. 

b. Sifat adaptif dari permainan memungkinkan mahasiswa belajar pada tingkat mereka 

sendiri, yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

3. Diversifikasi Metode Pembelajaran: 

a. Pembelajaran berbasis game memperkaya metode pembelajaran yang tersedia, 

memungkinkan variasi dan fleksibilitas dalam penyampaian materi. Integrasi elemen 
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permainan, seperti simulasi dan tantangan, dapat merangsang kreativitas dan pemecahan 

masalah pada mahasiswa. 

b. Dengan memberikan pilihan variasi metode pembelajaran, pembelajaran berbasis game 

dapat memenuhi kebutuhan beragam gaya belajar mahasiswa. 

4. Tantangan dan Kendala: 

a. Beberapa literatur juga menyoroti tantangan dalam implementasi pembelajaran berbasis 

game, seperti biaya pengembangan dan kesiapan infrastruktur teknologi. Selain itu, ada 

juga perhatian terkait dengan kemungkinan adiksi atau distraksi yang dapat timbul dari 

penggunaan game dalam pembelajaran. 

5. Kesimpulan dan Rekomendasi: 

a. Berdasarkan literatur-literatur yang ditinjau, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

pembelajaran berbasis game memiliki dampak positif terhadap motivasi dan prestasi 

belajar mahasiswa. 

b. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya mencakup penelusuran lebih lanjut terhadap 

faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan implementasi pembelajaran berbasis 

game, serta eksplorasi potensi pengembangan teknologi yang lebih terjangkau dan mudah 

diakses. 

Hasil dari penelitian studi literatur ini memberikan wawasan yang mendalam mengenai 

dampak positif dari penggunaan pembelajaran berbasis game, sambil mengidentifikasi area-area 

yang perlu mendapatkan perhatian lebih lanjut untuk pengembangan masa depan dalam konteks 

pendidikan. 

Pembelajaran berbasis game, sebagai inovasi yang menarik, telah berhasil mengubah 

lanskap pendidikan dengan memanfaatkan elemen permainan untuk meningkatkan motivasi dan 

prestasi belajar mahasiswa. Paradigma baru ini tidak hanya menyajikan informasi dalam format 

yang menarik, tetapi juga merancang pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan 

interaktif (Djunaedi et al., 2023). Melalui pendekatan ini, pembelajaran tidak lagi terasa sebagai 

kewajiban rutin, melainkan sebagai petualangan edukatif yang memancing rasa ingin tahu dan 

semangat eksplorasi (Dianto et al., 2023). Motivasi intrinsik, yang menjadi fokus utama dalam 

pembelajaran berbasis game, mendorong mahasiswa untuk belajar dengan penuh dedikasi dan 

antusiasme. Dengan menyajikan tantangan-tantangan yang relevan dan mendalam, game dapat 

memberikan kepuasan intrinsik yang memotivasi mahasiswa untuk mengejar pemahaman yang 

lebih dalam. Tingkat keterlibatan yang tinggi ini menciptakan lingkungan belajar yang dinamis, 

di mana mahasiswa merasa memiliki kendali atas proses pembelajaran mereka sendiri 

(Nurnainah et al., 2023). 

Lebih jauh lagi, pembelajaran berbasis game telah terbukti memiliki dampak positif 

terhadap prestasi belajar mahasiswa (Fauzi et al., 2023). Keterlibatan yang tinggi dan motivasi 

intrinsik yang didorong oleh elemen permainan memberikan landasan yang kuat bagi 

pencapaian hasil akademik yang optimal. Melalui tantangan, skenario simulasi, dan umpan balik 

instan, mahasiswa tidak hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi juga menerapkan 

pengetahuan mereka dalam konteks praktis (W. Lestari et al., 2020). Hasilnya adalah mahasiswa 

yang tidak hanya berprestasi tinggi, tetapi juga memiliki keterampilan yang dapat diaplikasikan 

dalam kehidupan nyata. Namun, sementara dampak positif ini menjadi sorotan, penting untuk 

terus mengkaji implikasi dan tantangan yang mungkin timbul seiring dengan penerapan 

pembelajaran berbasis game (Efendi et al., 2023). Perencanaan kurikulum yang bijaksana, 

integrasi teknologi yang tepat, dan pemantauan secara terus-menerus diperlukan untuk 

memastikan bahwa pembelajaran berbasis game tidak hanya memberikan keuntungan singkat, 

tetapi juga berkelanjutan dalam jangka panjang. Dengan pemahaman yang mendalam tentang 

keterkaitan motivasi dan prestasi belajar dalam konteks pembelajaran berbasis game, kita dapat 

merancang pendekatan yang lebih efektif untuk membentuk generasi yang terampil, inovatif, 

dan berdaya saing tinggi di masa depan (Irmawati, 2020). 
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Pembelajaran berbasis game telah membuktikan diri sebagai alat yang efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar mahasiswa melalui berbagai mekanisme yang dirancang untuk 

memicu keterlibatan aktif (Qurtubi, Purwati, et al., 2023). Integrasi unsur-unsur permainan, 

seperti tantangan yang menantang, hadiah yang memotivasi, dan elemen kompetisi, secara 

efektif menciptakan atmosfer pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan. Dalam 

konteks ini, motivasi intrinsik, yang merupakan dorongan internal untuk belajar, menjadi lebih 

tangguh karena mahasiswa terlibat dalam pengalaman pembelajaran yang tidak hanya informatif 

tetapi juga menghibur. Tantangan-tantangan yang disajikan dalam game mendorong mahasiswa 

untuk mengembangkan keterampilan problem-solving dan berpikir kritis (Nurnainah & 

Nurnaeni, 2023). Hadiah-hadiah yang diberikan sebagai hasil pencapaian atau kemajuan 

memberikan insentif positif yang memperkuat motivasi intrinsik. Selain itu, elemen kompetisi 

mendorong daya saing sehat di antara mahasiswa, menciptakan dinamika kelompok yang saling 

mendorong untuk mencapai hasil yang lebih baik. 

Lebih dari sekadar mencapai hasil akhir, mahasiswa yang terlibat dalam pembelajaran 

berbasis game menikmati proses belajar itu sendiri (Irmawati, 2021). Pengalaman interaktif dan 

dinamis menciptakan lingkungan pembelajaran yang memungkinkan mahasiswa 

mengeksplorasi konsep-konsep dengan cara yang lebih mendalam dan pribadi. Dengan 

demikian, motivasi belajar tidak hanya bersifat eksternal, seperti pujian atau penghargaan, tetapi 

juga berasal dari kepuasan intrinsik yang didapat dari pengalaman belajar yang mendalam dan 

bermakna (Fika, 2017). Namun, perlu diakui bahwa pembelajaran berbasis game bukanlah 

solusi satu ukuran untuk semua. Desain permainan harus disesuaikan dengan karakteristik siswa 

dan tujuan pembelajaran agar memberikan dampak yang maksimal (Qurtubi, Rukiyanto, et al., 

2023). Oleh karena itu, pendekatan holistik yang memahami keberagaman siswa, bersama 

dengan upaya berkelanjutan untuk peningkatan desain permainan dan kurikulum, akan 

mendukung keberhasilan pembelajaran berbasis game sebagai strategi pendidikan yang inovatif 

dan efektif. 

Elemen kompetisi dalam permainan memainkan peran penting dalam mendukung 

pengembangan rasa prestasi dan tujuan belajar mahasiswa. Saat mahasiswa terlibat dalam 

situasi kompetitif, mereka memiliki motivasi ekstra untuk mencapai hasil yang lebih baik dan 

mencapai tujuan belajar yang telah ditetapkan (Betan et al., 2023). Melalui permainan, 

mahasiswa dapat mengukur kemajuan mereka, menerima penghargaan, dan mengatasi berbagai 

tantangan, menciptakan pengalaman yang memperkuat motivasi mereka untuk terus belajar 

(Hasmirati et al., 2023). Ketika mahasiswa dapat melihat perkembangan positif dalam 

pencapaian mereka, seperti peningkatan skor, tingkat keterampilan, atau melewati tingkat 

kesulitan tertentu dalam permainan, mereka merasakan kepuasan dan pencapaian pribadi (Fika, 

2020). Penghargaan yang diberikan dalam bentuk poin, medali, atau tingkatan lebih lanjut 

memberikan insentif tambahan yang meningkatkan rasa prestasi. Hal ini menciptakan siklus 

positif, di mana mahasiswa merasa terdorong untuk terus meningkatkan kinerja mereka karena 

mereka melihat hasil nyata dari usaha mereka (Irma & Jalil, 2023). 

Selain itu, elemen kompetisi juga dapat merangsang rasa tanggung jawab dan keterlibatan 

yang lebih besar. Saat mahasiswa bersaing, mereka merasa memiliki tanggung jawab untuk 

memberikan yang terbaik, baik secara individu maupun sebagai bagian dari tim (N. A. P. Lestari 

et al., 2023). Keterlibatan dalam kompetisi membangun keterampilan kerja sama dan 

komunikasi, sekaligus meningkatkan motivasi untuk mencapai tujuan bersama. Dalam konteks 

pendidikan, elemen kompetisi dalam permainan dapat diterapkan secara hati-hati agar tidak 

menciptakan tekanan yang berlebihan atau merugikan aspek kolaboratif (Khasanah et al., 2019). 

Penting untuk memastikan bahwa kompetisi bersifat positif, mendukung pertumbuhan pribadi, 

dan tidak menekan mahasiswa. Dengan demikian, mahasiswa dapat merasakan kepuasan dan 

motivasi yang berasal dari rasa prestasi pribadi, tanpa merasa terbebani oleh persaingan yang 

tidak sehat. 
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Pengaruh positif pembelajaran berbasis game terhadap prestasi belajar mahasiswa 

menjadi jelas melalui pencapaian yang dapat diukur. Keunggulan utama pembelajaran berbasis 

game terletak pada kemampuannya untuk merancang pengalaman belajar yang disesuaikan 

dengan tingkat pemahaman dan kebutuhan individu (Febrian & Solihin, 2023b). Dengan 

menyajikan tantangan dan konten yang sesuai dengan kemampuan siswa, permainan membantu 

memastikan bahwa proses pembelajaran menjadi lebih efektif, efisien, dan relevan. Integrasi 

pembelajaran berbasis game dengan metode pembelajaran tradisional menciptakan sinergi yang 

kuat. Siswa tidak hanya terpapar pada informasi secara pasif, tetapi mereka juga terlibat secara 

aktif melalui elemen-elemen permainan (Febrian & Solihin, 2023b). Hal ini menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang holistik, di mana pemahaman konsep-konsep yang kompleks 

dapat diserap dengan lebih baik. Pembelajaran yang bersifat interaktif memotivasi siswa untuk 

menjelajahi lebih dalam, menguasai materi pelajaran, dan mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis (Suryawan & Febrian, 2023). 

Selain itu, pembelajaran berbasis game seringkali menyertakan umpan balik instan dan 

evaluasi yang membantu mengukur kemajuan siswa secara langsung (Wiyadi & Ayuningtyas, 

2019). Hal ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk menilai diri mereka sendiri, 

memahami kekuatan dan kelemahan mereka, dan melakukan perbaikan sepanjang jalan. Adanya 

metrik yang jelas dan transparan dalam permainan memberikan pemahaman yang mendalam 

tentang tingkat pencapaian siswa, memungkinkan guru untuk memberikan dukungan yang tepat 

pada tahap yang diperlukan (Febrian, Vitriani, et al., 2023). Namun, meskipun keuntungan yang 

dihasilkan dari pembelajaran berbasis game, perlu dicatat bahwa pendekatan ini tidak boleh 

dianggap sebagai pengganti metode pembelajaran tradisional secara menyeluruh. Sebaliknya, 

integrasi yang bijaksana antara kedua pendekatan tersebut dapat memaksimalkan hasil 

pembelajaran. Dengan demikian, pembelajaran berbasis game dapat menjadi alat yang efektif 

untuk mendukung prestasi belajar siswa, sekaligus menjembatani kesenjangan antara gaya 

pembelajaran yang berbeda (Kusuma et al., 2023).  

Faktor adaptif dalam permainan, yang mencakup penyesuaian tingkat kesulitan sesuai 

dengan kemampuan mahasiswa, memainkan peran kunci dalam memberikan dukungan kepada 

keterampilan yang beragam di antara siswa. Dengan menyesuaikan tantangan dalam permainan 

berdasarkan kemajuan individu, siswa merasa didorong secara proporsional sesuai dengan 

tingkat keterampilan mereka (Febrian & Sani, 2023b). Ini menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang lebih dinamis dan relevan, sehingga menghindarkan mahasiswa dari 

kejenuhan atau kebosanan yang dapat terjadi ketika materi pelajaran terlalu mudah atau terlalu 

sulit. Pentingnya faktor adaptif ini terutama tercermin dalam kemampuannya untuk menjaga 

minat dan fokus mahasiswa terhadap materi pelajaran. Saat siswa menghadapi tantangan yang 

sesuai dengan tingkat keterampilan mereka, mereka lebih cenderung terlibat secara aktif dan 

merasa tertantang untuk terus meningkatkan kemampuan mereka. Hal ini menciptakan siklus 

motivasi yang berkelanjutan, di mana tingkat kesulitan yang disesuaikan merangsang minat, 

yang pada gilirannya mempertahankan fokus dan dedikasi siswa terhadap pembelajaran 

(Heriyanto, 2023a). 

Selain itu, faktor adaptif dalam permainan juga menciptakan lingkungan di mana setiap 

siswa merasa dihargai dan diakui atas prestasi individu mereka. Dengan menyesuaikan 

tantangan, setiap mahasiswa memiliki kesempatan untuk berhasil dan meraih pencapaian 

pribadi. Ini tidak hanya meningkatkan rasa percaya diri, tetapi juga menciptakan suasana positif 

di kelas yang memotivasi semua siswa untuk berpartisipasi secara aktif (Kair et al., 2023). 

Namun, penting untuk diingat bahwa tingkat adaptasi permainan harus diatur dengan cermat 

agar tidak menimbulkan frustrasi atau perasaan kewalahan. Desain yang seimbang dan berfokus 

pada kebutuhan individual siswa dapat membantu menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

positif dan efektif. Dengan demikian, faktor adaptif dalam permainan tidak hanya menjadi alat 

untuk mencegah kejenuhan atau kebosanan, tetapi juga untuk mempromosikan perkembangan 

keterampilan individu secara optimal. Pentingnya pembelajaran berbasis game dalam 
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meningkatkan motivasi dan prestasi belajar dapat diperkuat dengan mengamati sejauh mana 

pendekatan ini mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyeluruh (Rezeki et al., 2023). 

Pembelajaran berbasis game tidak hanya menyajikan informasi secara konvensional, tetapi juga 

memperkenalkan interaktivitas yang intens. Siswa tidak lagi hanya menjadi penerima pasif 

informasi, melainkan aktor utama dalam proses belajar mereka sendiri. 

Dalam konteks ini, kemampuan siswa untuk menjelajahi dan berinteraksi dengan konten 

pembelajaran dalam lingkungan yang mirip permainan dapat meningkatkan keterlibatan mereka. 

Hal ini memberikan ruang bagi pengalaman pembelajaran yang lebih holistik, di mana 

pemahaman konsep tidak hanya dicapai melalui pembacaan atau kuliah, tetapi juga melalui 

pengalaman praktis dan eksplorasi mandiri. Sebagai hasilnya, siswa dapat mengembangkan 

pemahaman yang lebih mendalam dan terintegrasi terhadap materi pelajaran (Khasanah et al., 

2023). Namun, perlu diperhatikan bahwa penggunaan pembelajaran berbasis game tidak boleh 

dianggap sebagai solusi ajaib. Efektivitasnya tetap tergantung pada desain permainan, kualitas 

konten pembelajaran, dan kemampuan guru dalam mengintegrasikan elemen permainan ke 

dalam kurikulum. Penting untuk merinci aspek desain game yang mendukung pembelajaran 

efektif, seperti tingkat kesulitan yang disesuaikan dengan kemampuan siswa dan integrasi 

metode penilaian yang relevan (Hapsara et al., 2023). 

Dalam hal prestasi belajar, pembelajaran berbasis game mungkin memberikan 

keunggulan dalam mengukur kemajuan siswa secara real-time. Sistem permainan yang 

terkoneksi dengan platform pembelajaran dapat mencatat sejauh mana siswa berhasil mengatasi 

tantangan dan memahami konsep-konsep tertentu (Tohawi, Iswanto, Subekan, Dianto, et al., 

2023). Data ini dapat menjadi dasar bagi guru untuk memberikan umpan balik yang lebih 

terarah dan personal kepada setiap siswa, memfasilitasi penyesuaian strategi pembelajaran 

sesuai kebutuhan individu. Namun, perlu diakui bahwa pembelajaran berbasis game juga dapat 

menimbulkan tantangan. Salah satu kekhawatiran adalah potensi gangguan yang disebabkan 

oleh unsur permainan itu sendiri. Jika tidak diatur dengan baik, siswa mungkin cenderung 

terlalu fokus pada aspek hiburan dan mengabaikan tujuan pembelajaran yang seharusnya (N. 

Hasanah et al., 2023). Oleh karena itu, pendekatan ini memerlukan pendekatan yang seimbang 

untuk menjaga keseimbangan antara kesenangan dan tujuan pembelajaran. 

Sebagai kesimpulan, penggunaan pembelajaran berbasis game dapat memberikan dampak 

positif yang signifikan terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa. Dengan menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif, mendalam, dan menyenangkan, pendekatan ini dapat 

merangsang minat siswa dan meningkatkan kualitas pemahaman mereka terhadap materi 

pelajaran. Namun, perlu diingat bahwa kesuksesan pembelajaran berbasis game terletak pada 

perancangan yang matang, integrasi yang tepat dalam kurikulum, dan pemantauan yang cermat 

terhadap respons siswa untuk memastikan keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

 

SIMPULAN 

Dalam simpulan penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan pembelajaran 

berbasis game memiliki dampak positif terhadap motivasi dan prestasi belajar mahasiswa. 

Integrasi unsur-unsur permainan dalam pembelajaran menciptakan lingkungan yang menarik, 

merangsang motivasi intrinsik, dan meningkatkan pencapaian prestasi belajar. Meskipun 

tantangan implementasi perlu diatasi, potensi pembelajaran berbasis game sebagai inovasi 

pendidikan yang dinamis dan efektif menjanjikan perubahan positif dalam paradigma 

pembelajaran. 

 

SARAN 
Berdasarkan penelitian ini, disarankan untuk lebih mengintensifkan pelatihan guru dalam 

penerapan pembelajaran berbasis game, memperhatikan keberlanjutan dan keberlanjutan 

implementasi teknologi tersebut. Selain itu, perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk 

mengidentifikasi faktor-faktor kunci yang memengaruhi keberhasilan dan kegagalan 
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pembelajaran berbasis game. Dengan memahami hambatan-hambatan potensial, penerapan 

pembelajaran berbasis game dapat ditingkatkan untuk memberikan dampak yang lebih 

signifikan pada motivasi dan prestasi belajar mahasiswa. 
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