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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki dampak penerapan pembelajaran berbasis game 

terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa. Melalui metode studi literatur, kami menjelajahi 

literatur yang relevan untuk memahami keterkaitan antara pembelajaran berbasis game, 

motivasi belajar, dan prestasi belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis game memiliki potensi besar dalam meningkatkan motivasi siswa melalui pengalaman 

belajar yang interaktif dan menarik. Penggunaan elemen permainan, seperti tantangan dan 

umpan balik instan, membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, pembelajaran berbasis game juga dapat berdampak positif terhadap prestasi belajar 

siswa. Integrasi konten akademis ke dalam format permainan meningkatkan pemahaman konsep 

dan kemampuan siswa dalam menerapkan pengetahuan dalam konteks praktis. Walaupun 

demikian, penelitian menyoroti perlunya desain pembelajaran yang kontekstual dan pemahaman 

mendalam terhadap faktor-faktor yang memengaruhi efektivitasnya. Kesimpulannya, 

pembelajaran berbasis game dapat dianggap sebagai alternatif yang efektif untuk meningkatkan 

motivasi dan prestasi belajar siswa. Implementasi lebih lanjut dan penelitian lebih lanjut 

diperlukan untuk mengoptimalkan potensinya, dengan mempertimbangkan variasi dalam desain 

pembelajaran dan karakteristik siswa. 

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

 

Abstract 

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

academic achievement. Through a literature review approach, we explore relevant studies to 

understand the relationship between game-based learning, learning motivation, and academic 

achievement. The findings indicate that game-based learning has significant potential to 

enhance student motivation by providing interactive and engaging learning experiences. The 

incorporation of gaming elements, such as challenges and instant feedback, contributes to 

increased student engagement in the learning process. Furthermore, game-based learning can 

positively influence students' academic achievement. Integrating academic content into a game 

format enhances conceptual understanding and students' ability to apply knowledge in practical 

contexts. However, the research highlights the need for contextualized learning design and a 
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profound understanding of factors influencing its effectiveness. In conclusion, game-based 

learning can be considered an effective alternative for improving both student motivation and 

academic achievement. Further implementation and research are required to optimize its 

potential, considering variations in learning design and student characteristics. 

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

 

PENDAHLUAN 

Pendidikan, sebagai pondasi utama dalam membentuk generasi yang unggul dan 

berkualitas, memegang peranan sentral dalam mengarahkan perkembangan masyarakat (Dewi et 

al., 2023). Salah satu aspek penting dalam meningkatkan mutu pendidikan adalah pemahaman 

mendalam terhadap faktor-faktor yang memengaruhi motivasi dan prestasi belajar siswa 

(Kusuma et al., 2023). Motivasi tinggi tidak hanya sekadar memotivasi siswa untuk belajar, 

tetapi juga memiliki dampak positif yang mendalam terhadap perkembangan pribadi dan 

profesional mereka (Melati, Fayola, et al., 2023). Oleh karena itu, penekanan pada 

pemberdayaan motivasi siswa seharusnya menjadi fokus utama dalam perancangan kebijakan 

pendidikan yang holistik (Sutaguna et al., 2023). Di tengah era yang semakin canggih, 

tantangan dalam mempertahankan relevansi pendidikan semakin nyata. Pendidikan 

konvensional yang bersifat rutin dan statis cenderung tidak lagi memadai untuk menggugah 

minat dan semangat belajar siswa (Febrian, Vitriani, et al., 2023). Dalam menghadapi dinamika 

zaman, diperlukan pendekatan inovatif dalam proses pembelajaran (Syahputra et al., 2021). 

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi menjadi salah satu solusi efektif untuk 

merespons kebutuhan belajar yang beragam (Kurniawan et al., 2023). Integrasi teknologi dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan berinteraksi, sekaligus mempersiapkan 

siswa menghadapi tuntutan zaman yang terus berubah (Ismunandar & Munir, 2022). 

Meskipun demikian, pengembangan pendidikan tidak dapat hanya berfokus pada aspek 

teknologi semata (Marta, 2020). Pentingnya menciptakan lingkungan belajar yang mendukung 

dan memotivasi siswa perlu menjadi bagian integral dari perubahan pendidikan (Soesanto, 

2022). Faktor-faktor seperti kualitas guru, kurikulum yang relevan, dan keterlibatan orang tua 

juga turut berperan dalam membentuk fondasi pendidikan yang kokoh (Suryawan & Febrian, 

2023). Kolaborasi antara pendidikan formal, informal, dan nonformal menjadi esensial dalam 

menciptakan ekosistem pendidikan yang menyeluruh dan berkelanjutan. Dengan demikian, 

menjaga keseimbangan antara inovasi teknologi dan nilai-nilai fundamental dalam pendidikan 

merupakan kunci keberhasilan dalam mempersiapkan generasi penerus (Zidan & Khasanah, 

2023). Pendidikan yang mampu menangkap semangat belajar siswa, memberdayakan potensi 

mereka, dan sejalan dengan dinamika perkembangan masyarakat adalah fondasi yang kokoh 

dalam menciptakan masa depan yang lebih baik (Zarkasi et al., 2023). Dalam konteks ini, setiap 

pemangku kepentingan di dunia pendidikan perlu berperan aktif untuk merancang dan 

melaksanakan kebijakan-kebijakan yang holistik, mengintegrasikan teknologi dengan bijak, dan 

menciptakan lingkungan belajar yang menginspirasi (Ismunandar, 2021). 

Penelitian sebelumnya telah mengungkapkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis 

game memiliki potensi yang signifikan dalam merangsang motivasi dan meningkatkan prestasi 

belajar siswa (Sudirjo et al., 2023). Keunikan dalam penyajian materi melalui elemen permainan 

tidak hanya menciptakan pengalaman belajar yang menarik tetapi juga memotivasi siswa untuk 

berpartisipasi aktif (Ismunandar, 2020). Dalam konteks ini, game memberikan kesempatan bagi 

siswa untuk menjadi protagonis dalam proses pembelajaran mereka, memperkuat peran aktif 

mereka sebagai pemecah masalah dan pengambil keputusan (Febrian & Solihin, 2023b). 

Melibatkan siswa dalam pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan adalah kunci 

dari keberhasilan pendekatan pembelajaran berbasis game (Yudiani et al., 2023). Penelitian ini 

bertujuan untuk menyelidiki secara lebih rinci dampak penerapan pembelajaran berbasis game 

terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa (Melati, Kurniawan, et al., 2023). Analisis 

mendalam akan dilakukan untuk memahami sejauh mana game dapat memotivasi siswa, 

memperbaiki keterlibatan mereka dalam proses belajar, dan akhirnya meningkatkan pencapaian 

akademik mereka (Febrian & Sani, 2023b). 

Selain itu, penelitian ini juga akan mengeksplorasi elemen-elemen kunci dalam 

pembelajaran berbasis game yang memberikan dampak positif (Putro & Nugroho, 2023). 
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Pemahaman mendalam terhadap desain game, fitur-fitur pendukung pembelajaran, dan 

mekanisme reward yang digunakan dapat memberikan wawasan berharga untuk pengembangan 

strategi pembelajaran yang lebih efektif di masa depan (Hapsara et al., 2023). Hasil penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan pendekatan 

pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan tuntutan kebutuhan pendidikan masa kini 

(Sipakoly et al., 2023). Dalam konteks pengembangan kurikulum, penelitian ini juga dapat 

memberikan landasan empiris untuk merekomendasikan integrasi lebih lanjut dari pembelajaran 

berbasis game dalam struktur pendidikan formal (Febrian, Sani, et al., 2023). Oleh karena itu, 

keberhasilan penelitian ini tidak hanya dapat meningkatkan pemahaman kita tentang efektivitas 

pembelajaran berbasis game, tetapi juga dapat membuka jalan bagi implementasi yang lebih 

luas dan berkelanjutan dalam konteks pendidikan (Loh, 2020). 

Fenomena menarik ini menggambarkan kompleksitas hubungan antara motivasi dan 

prestasi belajar, dua aspek kunci dalam konteks pendidikan (Putri et al., 2023). Motivasi yang 

tinggi seringkali menjadi pemicu peningkatan prestasi belajar, membentuk sebuah siklus positif 

yang saling memperkuat (Irmawati, 2021). Sebaliknya, prestasi belajar yang meningkat dapat 

merangsang motivasi, menciptakan dinamika interaktif antara keduanya (Febrian, Rubadi, et al., 

2023). Oleh karena itu, untuk mengoptimalkan potensi pembelajaran, perlu dilakukan 

pemahaman mendalam terhadap mekanisme hubungan ini. Penerapan pembelajaran berbasis 

game menjadi salah satu pendekatan yang menarik untuk dijelajahi dalam konteks ini (Nisa et 

al., 2021). Game tidak hanya menawarkan pengalaman belajar yang menarik, tetapi juga dapat 

merangsang motivasi siswa dengan menciptakan tantangan, hadiah, dan level kesulitan yang 

dapat disesuaikan (Suyuti et al., 2023). Dalam prosesnya, siswa tidak hanya merasa terlibat 

secara emosional, tetapi juga memperoleh kepuasan intrinsik dari pencapaian dalam permainan 

(Fadli et al., 2023). Pertanyaannya adalah sejauh mana pengaruh motivasi yang dihasilkan oleh 

pembelajaran berbasis game dapat menciptakan dampak positif pada prestasi belajar siswa 

secara keseluruhan (Loh, 2021). 

Penelitian ini akan mengeksplorasi secara rinci bagaimana mekanisme interaksi antara 

motivasi dan prestasi belajar dapat ditingkatkan melalui penerapan pembelajaran berbasis game 

(Setiani & Febrian, 2023). Analisis akan melibatkan evaluasi mendalam terhadap sejauh mana 

elemen-elemen kunci dalam game, seperti reward systems, feedback, dan immersive 

experiences, dapat merangsang motivasi dan sekaligus berdampak pada peningkatan prestasi 

belajar (Rezeki et al., 2023). Dengan pemahaman yang lebih baik terhadap keterkaitan ini, kita 

dapat mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan kontekstual dalam 

mengoptimalkan hasil pendidikan (Djohan & Loh, 2021). Selain itu, penelitian ini juga akan 

mencakup aspek evaluatif terhadap penerapan pembelajaran berbasis game di berbagai konteks 

pendidikan serta sebagai katalisator peningkatan motivasi dan prestasi belajar secara simultan 

(Marta & Neldi, 2023). 

Dalam konteks globalisasi dan revolusi industri 4.0, teknologi menjadi bagian tak 

terpisahkan dari kehidupan sehari-hari (Kair et al., 2023). Pembelajaran berbasis game tidak 

hanya menyajikan pendekatan inovatif, tetapi juga memanfaatkan teknologi sebagai medium 

untuk mencapai tujuan pendidikan (Tyas et al., 2023). Dengan menggabungkan aspek-aspek ini, 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi berharga dalam menyempurnakan 

strategi pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan zaman (Fransiska et al., 2023). Penelitian 

ini juga memberikan fokus pada dampak penerapan pembelajaran berbasis game terhadap 

prestasi belajar, mengidentifikasi apakah motivasi yang ditingkatkan dapat benar-benar 

menghasilkan peningkatan prestasi akademik yang signifikan. Dengan pemahaman yang lebih 

baik tentang keterkaitan ini, sekolah dan pendidik dapat merancang strategi pembelajaran yang 

lebih efektif dan responsif terhadap perkembangan peserta didik di era modern ini (Marta et al., 

2023). 

 

METODE 

Tahapan metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini disajikan secara detail 

sebagai berikut: 

1. Identifikasi Tema Peneitian: Penelitian dimulai dengan identifikasi tema penelitian, yaitu 

"Peningkatan Motivasi dan Prestasi Belajar dengan Penerapan Pembelajaran Berbasis 
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Game." Peneliti melakukan studi awal untuk memahami konteks, isu-isu utama, dan konsep-

konsep kunci yang terkait dengan tema tersebut. 

2. Pencarian Sumber Informasi: Langkah berikutnya melibatkan pencarian sumber informasi 

yang relevan melalui basis data akademis, perpustakaan, dan sumber-sumber online. 

Pencarian dilakukan dengan menggunakan kata kunci seperti "pembelajaran berbasis game," 

"motivasi belajar," dan "prestasi belajar." Peneliti memastikan bahwa sumber-sumber yang 

dipilih merupakan karya-karya akademis dan jurnal-jurnal terpercaya. 

3. Seleksi Sumber Informasi: Setelah melakukan pencarian, peneliti melakukan seleksi sumber 

informasi. Kriteria seleksi melibatkan relevansi dengan tema penelitian, kredibilitas penulis, 

tahun publikasi, dan metodologi penelitian yang digunakan dalam karya tersebut. 

4. Analisis dan Sintesis Literatur: Peneliti melakukan analisis mendalam terhadap setiap 

sumber informasi yang terpilih. Informasi yang diperoleh dari literatur dianalisis untuk 

mengidentifikasi temuan-temuan kunci, teori-teori yang mendukung, dan perbandingan 

antara berbagai pendekatan pembelajaran berbasis game yang telah diaplikasikan. 

5. Penyusunan Framework Konseptual: Berdasarkan analisis literatur, peneliti menyusun 

framework konseptual yang mencakup konsep-konsep utama, variabel-variabel yang 

mempengaruhi motivasi dan prestasi belajar, serta hubungan antara pembelajaran berbasis 

game dengan keduanya. 

6. Penyusunan Sintesis Literatur: Peneliti menyusun sintesis literatur yang mencakup 

pemahaman mendalam tentang bagaimana pembelajaran berbasis game dapat mempengaruhi 

motivasi dan prestasi belajar siswa. Sintesis ini akan menjadi dasar untuk mengembangkan 

argumen penelitian. 

7. Penyajian Temuan: Hasil sintesis literatur dan framework konseptual disajikan dengan jelas 

dalam bentuk narasi. Penelitian studi literatur ini bertujuan untuk menyediakan pemahaman 

yang komprehensif terhadap tema penelitian dan kontribusi literatur terkait. 

8. Penulisan Laporan Penelitian: Seluruh temuan, sintesis, dan analisis literatur diorganisir 

dalam laporan penelitian yang sistematis. Laporan ini mencakup bab-bab seperti 

pendahuluan, tinjauan pustaka, metode studi literatur, temuan, dan kesimpulan. 

Metode studi literatur ini memberikan landasan teoritis yang kuat untuk memahami 

keterkaitan antara pembelajaran berbasis game, motivasi belajar, dan prestasi akademik. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan tinjauan literatur yang mendalam, penelitian ini menghasilkan pemahaman 

yang signifikan terkait dengan penerapan pembelajaran berbasis game untuk meningkatkan 

motivasi dan prestasi belajar siswa. Beberapa temuan kunci dapat disajikan sebagai berikut: 

1. Pengaruh Positif Pembelajaran Berbasis Game Terhadap Motivasi Belajar: Literatur 

menunjukkan bahwa penggunaan elemen permainan dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan tingkat motivasi siswa. Faktor-faktor seperti tantangan, kompetisi, dan umpan 

balik instan dari permainan memberikan dorongan tambahan bagi siswa untuk terlibat aktif 

dalam proses belajar (Baali et al., 2023). 

2. Peningkatan Keterlibatan dan Partisipasi Siswa: Studi literatur menegaskan bahwa 

pembelajaran berbasis game mendorong keterlibatan aktif dan partisipasi siswa (Kurniawan 

et al., 2023). Melalui penggunaan skenario interaktif dan tantangan yang memerlukan 

pemecahan masalah, siswa menjadi lebih terlibat dan lebih cenderung berkontribusi dalam 

diskusi kelas (Nazara et al., 2023). 

3. Dampak Positif Terhadap Prestasi Belajar: Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan pembelajaran berbasis game berpotensi memberikan dampak positif terhadap 

prestasi belajar siswa (Kurniawan et al., 2023). Integrasi konten akademis ke dalam elemen 

permainan dapat meningkatkan pemahaman konsep dan memperkuat retensi materi pelajaran 

(Arifin et al., 2023). 

4. Variabilitas Pendekatan Pembelajaran Berbasis Game: Meskipun hasil positif, literatur juga 

menyoroti bahwa efektivitas pembelajaran berbasis game dapat bervariasi tergantung pada 

desain permainan, jenis materi pelajaran, dan karakteristik siswa (Febrian & Sani, 2023a). 

Oleh karena itu, perlu adanya pendekatan yang terstruktur dan kontekstual. 
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5. Dukungan Teknologi Sebagai Fasilitator Pembelajaran: Seiring perkembangan teknologi, 

pembelajaran berbasis game semakin didorong oleh integrasi teknologi (Kurniawan & 

Parantika, 2023). Penggunaan platform digital, simulasi, dan media interaktif memberikan 

dukungan lebih lanjut dalam menyajikan pembelajaran berbasis game (Febrian, Geni, et al., 

2023). 

6. Pentingnya Pengembangan Inovatif dalam Pembelajaran: Temuan literatur menunjukkan 

bahwa terus berkembangnya dunia teknologi memerlukan pendekatan pembelajaran yang 

inovatif. Pembelajaran berbasis game dapat menjadi salah satu strategi untuk memenuhi 

tuntutan zaman yang terus berubah ini (Febrian & Solihin, 2023a). 

Kesimpulannya, penelitian studi literatur ini mengonfirmasi bahwa pembelajaran berbasis 

game memiliki potensi besar dalam meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa. Namun, 

penting untuk mempertimbangkan faktor-faktor variabilitas dan konteks spesifik untuk 

mengoptimalkan implementasi pembelajaran berbasis game di lingkungan pendidikan. Sebagai 

kontribusi untuk pengembangan pendidikan, rekomendasi dan pedoman praktis dapat diambil 

dari hasil penelitian ini untuk mendukung pendekatan pembelajaran yang inovatif dan efektif 

(Patiro et al., 2023). 

Pentingnya peran pendidikan dalam membentuk individu menjadi anggota masyarakat 

yang berdaya saing tinggi dan berkontribusi positif menunjukkan bahwa pendidikan bukan 

hanya suatu proses pengajaran, tetapi juga pembentukan karakter dan kemampuan individu 

untuk beradaptasi dan bersaing dalam lingkungan yang terus berubah (Kastella et al., 2023). 

Dalam mengoptimalkan peran pendidikan, pemahaman mendalam tentang dua faktor kunci, 

yaitu motivasi belajar dan prestasi belajar, menjadi sangat penting (Febrian & Nasution, 2023). 

Motivasi belajar, sebagai faktor yang memotivasi individu untuk belajar, bisa bersumber dari 

dorongan internal seperti minat dan keinginan untuk berkembang, maupun dari faktor eksternal 

seperti pengakuan dan hadiah (Jufrizal et al., 2023). Pemahaman mendalam tentang motivasi 

belajar memungkinkan pendidik dan stakeholder pendidikan untuk merancang strategi 

pembelajaran yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan preferensi siswa (Asari et al., 2023). 

Oleh karena itu, memotivasi siswa tidak hanya tentang memberikan insentif eksternal, tetapi 

juga mengidentifikasi dan merangsang minat intrinsik mereka. 

Di sisi lain, prestasi belajar menjadi indikator kunci dari efektivitas proses pendidikan 

(Sasmito, Fajariyah, et al., 2023). Hal ini mencakup pencapaian hasil belajar, pemahaman 

materi, dan pengembangan keterampilan (Pangandaheng et al., 2023). Pemahaman mendalam 

tentang prestasi belajar memungkinkan lembaga pendidikan untuk melakukan evaluasi yang 

lebih efektif terhadap metode pengajaran dan kurikulum yang diterapkan (Arifin & Yuniarsih, 

2022). Selain itu, prestasi belajar juga dapat memberikan umpan balik kepada siswa, membantu 

mereka menilai sejauh mana mereka telah mencapai tujuan belajar mereka (Massa et al., 2023). 

Ketika motivasi belajar dan prestasi belajar saling terkait, mereka menciptakan dinamika yang 

saling memperkuat dalam pengalaman pendidikan (Aslichah et al., 2023). Upaya untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan tidak hanya berkaitan dengan peningkatan kemampuan 

akademik, tetapi juga dengan mengembangkan karakter, keterampilan sosial, dan kemampuan 

berpikir kritis (Leo et al., 2024). Dengan demikian, pemahaman yang mendalam tentang 

hubungan erat antara motivasi dan prestasi belajar merupakan langkah awal yang penting dalam 

merancang sistem pendidikan yang holistik dan relevan untuk kebutuhan masyarakat yang terus 

berkembang (Fathonah et al., 2023). 

Motivasi belajar, sebagai fondasi utama dalam proses pembelajaran, mencerminkan 

kekuatan psikologis yang memotivasi individu untuk mengejar tujuan pembelajaran (Sasmito, 

Setyosunu, et al., 2023). Konsep ini menggarisbawahi pentingnya dorongan internal dan 

eksternal dalam merangsang aktivitas belajar (S. Pranata et al., 2023). Motivasi intrinsik, yang 

bersumber dari keinginan internal individu untuk belajar, memberikan landasan kuat bagi 

kepuasan pribadi dan pertumbuhan diri (Horidah et al., 2023). Dalam hal ini, individu 

merasakan kepuasan dan kegembiraan saat berhasil memahami konsep atau keterampilan baru, 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna (Khasanah et al., 2023). Sementara itu, 

motivasi ekstrinsik, yang dipicu oleh penghargaan eksternal seperti pujian atau pengakuan, juga 

memiliki peran penting dalam membentuk perilaku belajar (Sasmito, Setyosunu, et al., 2023). 

Faktor-faktor ekstrinsik ini dapat berupa penghargaan formal, seperti sertifikat atau 
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penghargaan kelas, atau bentuk pengakuan informal seperti sanjungan dari teman sekelas atau 

guru (Kurniawan, Suhud, Kosasih, & Putra, 2023). Meskipun bersifat eksternal, motivasi ini 

dapat memberikan stimulus yang diperlukan untuk meningkatkan keterlibatan dan kinerja siswa 

(Widagdo et al., 2023). 

Dalam upaya meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa, penerapan pembelajaran 

berbasis game telah menjadi terobosan yang menarik dalam dunia pendidikan (Marzuki, 2024). 

Melibatkan unsur-unsur permainan ke dalam proses pembelajaran mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif (Fios et al., 2024). Siswa tidak hanya 

diajak untuk memahami konsep-konsep akademis, tetapi juga dihadapkan pada tantangan dan 

kompetisi yang memberikan kepuasan intrinsik (Fathurohman et al., 2023). Keberhasilan dalam 

mengatasi rintangan dalam permainan memberikan dorongan motivasi yang dapat membawa 

dampak positif pada semangat belajar siswa (Rukiyanto et al., 2023). Pembelajaran berbasis 

game juga menciptakan lingkungan pembelajaran yang responsif dan adaptif (Marzuki, 2023a). 

Sistem pemantauan dan penilaian yang terintegrasi memungkinkan siswa dan guru untuk 

melihat perkembangan belajar secara langsung (Marzuki, 2023e). Ini memberikan umpan balik 

yang cepat dan terarah, memotivasi siswa untuk terus meningkatkan performa mereka (Marzuki, 

2023c). Dengan demikian, siswa tidak hanya belajar untuk mencapai hasil yang baik dalam 

permainan, tetapi juga memperoleh pemahaman mendalam terhadap materi pelajaran yang 

diintegrasikan dalam konteks permainan (Arno et al., 2023). Selain itu, pembelajaran berbasis 

game dapat mengembangkan keterampilan kritis yang diperlukan di era modern ini. Siswa 

belajar untuk memecahkan masalah, berpikir analitis, dan bersikap kreatif melalui interaksi aktif 

dengan materi pembelajaran (Marzuki, 2023d). Dengan memberikan siswa pengalaman belajar 

yang lebih nyata dan bermakna, penerapan pembelajaran berbasis game tidak hanya 

meningkatkan prestasi akademis, tetapi juga mempersiapkan siswa untuk menghadapi tuntutan 

kehidupan di luar kelas. Dengan demikian, pembelajaran berbasis game menjadi sebuah inovasi 

yang membawa dampak positif pada dunia pendidikan, merangkul potensi siswa untuk 

berkembang secara holistik (Marzuki, 2023b). 

Dalam konteks pendidikan yang kompleks, pemahaman mendalam tentang dinamika 

motivasi belajar menjadi kunci dalam merancang strategi pengajaran yang efektif (Kurniawan et 

al., 2023). Guru yang mampu mengidentifikasi dan memahami motivasi siswa dapat merancang 

pembelajaran yang sesuai dengan minat dan kebutuhan individu (Sasmito, Mikawati, et al., 

2023b). Penerapan pendekatan diferensiasi pembelajaran, yang mengakomodasi gaya belajar 

dan preferensi motivasi siswa, dapat meningkatkan efisiensi proses pembelajaran (Arifin et al., 

2022). Selain itu, peran lingkungan pembelajaran dalam menciptakan atmosfer yang 

mendukung motivasi belajar tidak boleh diabaikan (Suhud et al., 2023). Ruang kelas yang 

memotivasi, sumber daya pembelajaran yang menarik, dan interaksi positif antara siswa dan 

guru dapat membentuk lingkungan yang merangsang motivasi (Jamil et al., 2023). Oleh karena 

itu, pengelolaan motivasi belajar tidak hanya menjadi tanggung jawab individu siswa, tetapi 

juga tugas bersama antara pendidik, lembaga pendidikan, dan lingkungan sekitar (Putro, 

Mokodenseho, & Aziz, 2023). Dengan demikian, motivasi belajar bukan hanya sebagai alat 

untuk mencapai tujuan pembelajaran, tetapi juga sebagai unsur vital dalam membentuk 

pengalaman pendidikan yang bermakna dan berkelanjutan (Moridu et al., 2023).  

Prestasi belajar memegang peran krusial sebagai indikator utama dalam mengevaluasi 

tingkat pemahaman dan pencapaian siswa terhadap materi pelajaran (Sasmito, Fajariyah, et al., 

2023). Lebih dari sekadar hasil tes, prestasi belajar mencakup penguasaan konsep, 

perkembangan kemampuan kognitif, dan kemampuan siswa untuk menerapkan pengetahuan 

yang diperoleh dalam konteks kehidupan nyata (Sasmito, Mikawati, et al., 2023a). Dalam esensi 

ini, prestasi belajar bukan hanya sekadar refleksi hasil akhir, tetapi juga menggambarkan 

perjalanan intelektual dan perkembangan siswa selama proses pembelajaran (Wijayanto et al., 

2023). Dalam mengkaji hubungan antara motivasi dan prestasi belajar, penting untuk 

memahami dinamika interaktif antara kedua faktor tersebut (Arifin, 2021). Motivasi tinggi, baik 

yang bersifat intrinsik maupun ekstrinsik, dapat menjadi katalisator bagi siswa untuk 

menginvestasikan waktu dan usaha lebih dalam proses pembelajaran (Kurniawan, Nadi, et al., 

2023). Dorongan internal untuk mencapai tujuan pembelajaran, seperti keinginan untuk 
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memahami konsep secara mendalam atau mencapai tingkat keterampilan tertentu, dapat 

meningkatkan kualitas dan ketekunan belajar siswa (Raihana, Jagat, et al., 2023). 

Sebaliknya, prestasi belajar yang tinggi dapat memperkuat motivasi siswa (Pertiwi et al., 

2024). Kesuksesan dalam mengatasi tugas atau memahami materi dapat memberikan dorongan 

positif, meningkatkan kepercayaan diri, dan memperkuat motivasi intrinsik siswa (Putro, 

Mokodenseho, Hunawa, et al., 2023). Dengan kata lain, hubungan antara motivasi dan prestasi 

belajar bersifat saling mempengaruhi, membentuk siklus dinamis yang dapat meningkatkan 

hasil pembelajaran secara keseluruhan (Judijanto et al., 2024). Penting untuk dicatat bahwa 

faktor-faktor eksternal juga dapat memainkan peran dalam hubungan ini (Permana, 2023a). 

Lingkungan pembelajaran yang mendukung, metode pengajaran yang bervariasi, dan pengakuan 

atas pencapaian siswa dapat memperkuat motivasi mereka (Widianto et al., 2019). Oleh karena 

itu, penerapan strategi yang merangsang motivasi dan meningkatkan prestasi belajar menjadi 

esensial dalam pengembangan pendidikan yang efektif (Zainuddin Hamidi & Riswandi, 2020). 

Dalam merencanakan strategi pembelajaran, pendidik dapat memanfaatkan pemahaman yang 

mendalam tentang keterkaitan dinamis antara motivasi dan prestasi belajar (Fitriani, 2023b). 

Dengan merancang pengalaman pembelajaran yang memotivasi, relevan, dan menantang, proses 

pendidikan dapat menjadi lebih bermakna dan memberikan dampak positif pada perkembangan 

siswa secara menyeluruh (Permana, 2018). 

Motivasi belajar yang tinggi bukan hanya sekadar dorongan untuk mencapai tujuan 

akademis, tetapi juga membentuk sikap mental yang positif terhadap proses pembelajaran secara 

keseluruhan (Heriyanto, 2023a). Siswa yang memiliki tingkat motivasi yang tinggi memiliki 

kecenderungan untuk lebih terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar, menciptakan suasana 

kelas yang dinamis dan berinteraksi (Fajarwati et al., 2023). Mereka juga menunjukkan tingkat 

ketekunan yang tinggi dalam menghadapi tantangan dan kesulitan belajar, karena dorongan 

intrinsik mereka mendorong mereka untuk mengatasi rintangan (Permana, 2023b). Siswa yang 

termotivasi memiliki hasrat yang kuat untuk mencapai target akademis mereka (Wambrauw et 

al., 2024). Mereka tidak hanya melihat pembelajaran sebagai kewajiban, tetapi juga sebagai 

peluang untuk tumbuh dan berkembang secara pribadi (Hamidi, 2017). Sikap mental positif ini 

menciptakan lingkungan di mana siswa merasa termotivasi untuk menjelajahi materi pelajaran 

lebih dalam, bertanya pertanyaan yang relevan, dan mencari jawaban atas tantangan intelektual 

(Fitriani, 2023a). 

Dalam konteks ini, pendekatan pembelajaran berbasis game menjadi strategi yang efektif 

untuk merangsang motivasi belajar siswa (D. Pranata et al., 2023). Game menyediakan 

pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan memberikan tantangan (Fatmawati & Raihana, 

2023). Dalam sebuah game, siswa menjadi aktor utama yang harus mengambil keputusan, 

memecahkan masalah, dan mencapai tujuan tertentu (Ulimaz et al., 2023). Keberhasilan dalam 

mencapai tujuan tersebut memberikan penghargaan intrinsik, menciptakan pengalaman belajar 

yang memuaskan dan memotivasi siswa untuk terus berpartisipasi (Hamidi et al., 2023). Selain 

itu, pembelajaran berbasis game memberikan kesempatan untuk pengalaman belajar yang 

personal dan adaptif (Heriyanto, 2022). Siswa dapat memilih tingkat kesulitan, mengeksplorasi 

area minat mereka, dan mengembangkan keterampilan secara progresif (Ulimaz, 2015). Dengan 

demikian, game tidak hanya merangsang motivasi belajar, tetapi juga memfasilitasi 

pengembangan keterampilan kritis, pemecahan masalah, dan kreativitas (Marzuki et al., 2024). 

Penting untuk diingat bahwa penggunaan pembelajaran berbasis game harus diintegrasikan 

dengan baik ke dalam kurikulum, dengan tujuan untuk mencapai hasil pembelajaran yang 

diinginkan (Raihana, Siregar, et al., 2023). Dengan pendekatan yang cermat dan kontekstual, 

pembelajaran berbasis game dapat menjadi alat yang kuat dalam menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang memotivasi dan bermakna bagi siswa (Murtado et al., 2023). 

Terkait erat dengan motivasi, prestasi belajar mencerminkan sejauh mana tujuan 

pembelajaran telah tercapai (Sukmawati et al., 2024). Prestasi belajar bukan hanya mengukur 

keberhasilan akademis, tetapi juga mencakup kemampuan untuk berpikir kritis, berkomunikasi 

efektif, dan mengaplikasikan pengetahuan dalam konteks kehidupan sehari-hari (Heriyanto, 

2023b). Oleh karena itu, penilaian prestasi belajar harus mencerminkan aspek-aspek ini untuk 

memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang kemajuan siswa. Dalam menghadapi 

tantangan global dan dinamika perubahan zaman, pemahaman yang mendalam tentang motivasi 
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dan prestasi belajar menjadi kunci dalam merancang pendidikan yang responsif dan inovatif 

(Zakaria et al., 2024). Pengembangan strategi pembelajaran yang dapat merangsang motivasi, 

mendukung perkembangan intrinsik siswa, dan menilai prestasi belajar secara holistik, menjadi 

bagian integral dari upaya memajukan sistem pendidikan. Dengan memahami dan menerapkan 

prinsip-prinsip ini, kita dapat membentuk generasi yang tidak hanya berprestasi secara 

akademis, tetapi juga memiliki keterampilan dan sikap positif untuk menghadapi kompleksitas 

dunia modern. 

 

SIMPULAN 

Dengan memperdalam literatur mengenai penerapan pembelajaran berbasis game dalam 

konteks motivasi dan prestasi belajar, penelitian ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran 

ini memiliki dampak positif yang signifikan. Integrasi elemen permainan dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan motivasi siswa, mendorong partisipasi aktif, dan berpotensi meningkatkan 

prestasi belajar. Meskipun demikian, penelitian juga menyoroti kebutuhan akan desain 

pembelajaran yang kontekstual dan pemahaman mendalam tentang variabilitas faktor yang 

memengaruhi efektivitasnya. Sebagai tambahan, penelitian ini memberikan kontribusi untuk 

mengarahkan pendekatan pendidikan inovatif yang dapat memberikan dampak positif terhadap 

pembelajaran siswa di era modern. 

 

SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar institusi pendidikan lebih terbuka terhadap 

penggunaan pembelajaran berbasis game sebagai strategi untuk meningkatkan motivasi dan 

prestasi belajar siswa. Penting untuk mengembangkan desain pembelajaran yang menyesuaikan 

dengan karakteristik siswa dan memperhatikan variabilitas faktor-faktor pengaruh. Selain itu, 

pendekatan ini perlu diintegrasikan dengan penggunaan teknologi untuk memaksimalkan 

potensinya. Implementasi lebih lanjut dan penelitian lebih lanjut juga diinginkan untuk 

memahami secara lebih mendalam dampak jangka panjang dari pembelajaran berbasis game 

terhadap kualitas pendidikan. 
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