
DEIKTIS: Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra, Vol. 5, No. 3, 2025 

 
Copyright © the author(s) 

https://dmi-journals.org/deiktis/index 2290 

 

Pembelajaran Berbasis Games Berbahasa Indonesia Untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar di Era Digital 
 
Indah Sulmayanti¹, Tri Lidia Kandau², Yuli Yanti3 
1,2,3Universitas Nurul Huda, Ogan Komering Ulu Timur, Indonesia 
 
Penulis Korespondensi: 
Tri Lidia Kandau 
1kandautrilidia@gmail.com  
  

Abstract 
Studi ini bertujuan untuk menilai efektivitas penggunaan metode pembelajaran yang 
berbasis permainan dalam meningkatkan motivasi belajar di era digital. Di zaman 
digital, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan kian bertambah, termasuk 
penerapan permainan edukatif sebagai sarana belajar. Pendekatan ini diharapkan 
mampu membuat proses pembelajaran lebih menarik dan interaktif, sehingga dapat 
meningkatkan semangat belajar peserta didik. Penelitian ini menerapkan pendekatan 
kualitatif untuk menilai perubahan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah 
pelaksanaan metode pembelajaran yang berbasis game di era digital 

 
Kata Kunci: media, meningkatkan, berbasis game 

 
Pendahuluan 

Metode ini mengintegrasikan unsur-unsur permainan ke dalam proses 
pembelajaran guna menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menantang. 
Permainan edukatif diciptakan supaya siswa bisa belajar dengan cara menyenangkan, 
sehingga mereka merasa lebih tertarik dan termotivasi (Kurniawan, 2022).  Pembelajaran 
yang berfokus pada permainan menyediakan banyak keuntungan. Pertama, permainan 
dapat menjadikan materi pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Melalui 
pemanfaatan animasi, grafik, dan suara, permainan mampu menyajikan informasi dengan 
cara yang lebih menarik dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Kedua, 
permainan memberikan respons langsung kepada siswa, yang membantu mereka 
memahami perkembangan belajar mereka dan memperbaiki kesalahan dengan cepat. 
Ketiga, permainan dapat merangsang kolaborasi serta kompetisi yang sehat di antara 
siswa, yang mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam proses 
pembelajaran (Priyanto, 2023: 210). Di bidang pendidikan dasar, penerapan 
pembelajaran yang berbasis permainan bisa menjadi metode yang efektif untuk 
meningkatkan semangat belajar siswa. Namun, sangat penting untuk memastikan bahwa 
permainan yang diterapkan benar-benar sesuai dengan kurikulum dan sasaran 
pembelajaran (Wijayanti, 2021: 112). Di samping itu, adapun guru yang harus menerima 
pelatihan yang cukup untuk menggabungkan permainan dengan baik dalam proses 
pendidikan. Dengan demikian, pembelajaran yang didasarkan pada permainan dapat 
berfungsi sebagai alat yang efektif untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan berarti bagi murid sekolah dasar (Saputra, 2021: 98) 

Pembelajaran berbasis game (games-based learning) ini telah menjadi topik yang 
semakin mendapat perhatian dalam dunia pendidikan, terutama di era digital saat ini. 
Dalam beberapa dekade terakhir, teknologi digital telah memberikan perubahan 
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam proses pembelajaran. Salah 
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satu teknologi yang telah diadaptasi dalam pembelajaran adalah game, yang tidak hanya 
digunakan sebagai alat hiburan, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan 
efektivitas dan motivasi belajar siswa. Pada dasarnya, pembelajaran berbasis game 
memanfaatkan elemen-elemen permainan, seperti tantangan, kompetisi, dan 
penghargaan, untuk menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan interaktif. Konsep 
ini memiliki potensi besar untuk memotivasi siswa, meningkatkan keterlibatan mereka 
dalam proses belajar, serta mengembangkan keterampilan kognitif dan afektif. Dalam 
konteks ini, game bukan hanya dilihat sebagai alat untuk bersenang-senang, tetapi 
sebagai medium yang bisa meningkatkan proses pembelajaran secara efektif (Gee, 2003). 
Dalam era digital yang serba canggih ini, pembelajaran berbasis game menjadi semakin 
relevan, mengingat kebiasaan generasi muda yang sangat akrab dengan teknologi.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Anderson (2000), game digital dapat 
memperbaiki kemampuan kognitif pada siswa seperti pemecahan masalah, kerja sama, 
dan pengambilan keputusan. Selain itu, game juga dapat meningkatkan motivasi intrinsik 
siswa dalam belajar, karena sifatnya yang memberikan tantangan dan penghargaan. Di 
sisi lain, meskipun banyak potensi yang dapat dimanfaatkan, penggunaan game dalam 
pembelajaran juga menghadapi beberapa tantangan. Salah satunya adalah bagaimana 
merancang game yang sesuai dengan tujuan pembelajaran serta bagaimana memastikan 
bahwa game tersebut benar-benar efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa. Oleh karena itu, pemahaman mendalam tentang penerapan pembelajaran berbasis 
game dan tantangannya sangat penting untuk memaksimalkan manfaat yang dapat 
diperoleh. 

 

Metode 
Pembelajaran berbasis game (gamification) telah menjadi salah satu pendekatan 

yang populer dalam pendidikan di era digital. Metode ini memanfaatkan elemen 
permainan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 
Berbagai penelitian yang menggunakan media pembelajaran yang berfokus pada 
teknologi juga telah dilaksanakan. Studi mereka menyarankan agar pengembangan 
desain pembelajaran lebih memanfaatkan perangkat seluler untuk mendukung 
pencapaian tujuan pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Putrawangsa (2018: 42) 
menunjukkan bahwa teknologi berfungsi untuk memperbaiki pemahaman konseptual 
dan intuisi siswa dalam materi pelajaran. Salah satu metode untuk mengembangkan 
media pembelajaran adalah dengan memanfaatkan gadget. Menurut Musahrain (2016: 
311), kemajuan gadget sebagai sarana pembelajaran dapat dijadikan solusi untuk 
mengatasi permasalahan belajar dari aspek waktu, media, dan metode pembelajaran, 
sehingga media berpengaruh pada peningkatan hasil belajar siswa 

1. Studi Kasus: Penelitian oleh Hamari et al. (2016) menunjukkan bahwa gamifikasi 
dapat meningkatkan motivasi siswa hingga 60% dalam konteks pembelajaran 
online. 

2. Survei: Menurut survei yang dilakukan oleh New Media Consortium (2017), 78% 
pendidik melaporkan bahwa penggunaan game dalam pembelajaran 
meningkatkan keterlibatan siswa. 

3. Analisis Kinerja: Data dari penelitian oleh Deterding et al (2011) menunjukkan 
bahwa siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis game memiliki nilai rata-
rata 15% lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang belajar dengan metode 
tradisional 
Keterlibatan Siswa  pembelajaran berbasis game menciptakan lingkungan yang 

interaktif, di mana siswa dapat berkolaborasi dan bersaing. Hal ini meningkatkan 
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keterlibatan siswa, yang merupakan faktor kunci dalam motivasi belajar. Menurut Gee 
(2003), game memberikan konteks yang kaya untuk belajar, di mana siswa dapat 
berinteraksi dengan materi secara langsung. 

Umpan Balik Instan game sering kali memberikan umpan balik instan kepada 
pemain. Hal ini membantu siswa memahami kesalahan mereka dan memperbaiki diri 
dengan cepat. Koller (2015) menyatakan, umpan balik yang cepat dan relevan dalam 
game dapat meningkatkan proses pembelajaran dan membantu siswa tetap termotivasi. 

Pengembangan Keterampilan pembelajaran berbasis game tidak hanya fokus pada 
pengetahuan akademis, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan emosional. 
Menurut Prensky (2001), game dapat mengajarkan keterampilan penting seperti kerja 
sama, komunikasi, dan pemecahan masalah. Kustomisasi Pembelajaran dengan 
gamifikasi, siswa dapat memilih jalur belajar yang sesuai dengan minat dan gaya belajar 
mereka. Hal ini meningkatkan rasa memiliki terhadap proses belajar. Ryan (2000) 
menyatakan,“Kustomisasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi intrinsik 
siswa.  

 

Hasil Dan Pembahasan  
Gamifikasi kini dikenal sebagai pendekatan baru untuk meningkatkan motivasi 

belajar diera digital dan partisipasi siswa dalam proses belajar di zaman digital. Tinjauan 
terhadap literatur menunjukkan adanya beberapa hasil penting mengenai efektivitas 
gamifikasi dalam mendorong motivasi belajar siswa. Ternyata, gamifikasi memberikan 
pengaruh yang baik terhadap semangat, serta prestasi akademik siswa diberbagai jenjang 
pendidikan. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa mengintegrasikan elemen 
permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan kesenangan, daya tarik, dan 
kepuasan siswa saat belajar. Temuan ini sejalan dengan hasil yang menunjukkan bahwa 
gamifikasi dapat menjadikan proses belajar lebih menarik dan bermanfaat bagi siswa 
yang kurang bersemangat serta memiliki prestasi akademik rendah. Elemen permainan 
yang paling umum digunakan dalam pendidikan meliputi poin, papan peringkat, dan 
lencana. 

Penggunaan elemen-elemen ini telah terbukti efektif dalam mendorong motivasi 
ekstrinsik siswa. Namun, penting untuk diingat bahwa pembuatan desain gamifikasi yang 
berhasil harus memperhatikan keseimbangan antara elemen permainan dan elemen 
pengajaran. Dalam konteks pendidikan daring, gamifikasi menunjukkan potensi besar 
untuk mengatasi masalah berkaitan dengan pembelajaran berbasis game untuk 
meningkatan motivasibelajar diera digital. Sebuah tinjauan sistematis mengidentifikasi 
enam area yang dipengaruhi oleh gamifikasi: kinerja, motivasi, keterlibatan, sikap 
terhadap gamifikasi, kolaborasi, dan kesadaran sosial. Temuan ini menunjukkan bahwa 
gamifikasi berpengaruh tidak hanya pada aspek kognitif tapi juga aspek sosial dan 
emosional. Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran online selama masa pandemi 
COVID-19 menunjukkan hasil yang positif. Sebuah studi yang melibatkan 150 siswa dari 
sekolah dasar dan menengah menemukan bahwa pembelajaran game berdampak baik 
terhadap motivasi siswa serta pemahaman mereka terhadap materi ajar. Ini 
menunjukkan potensi gamifikasi sebagai metode berkelanjutan untuk memenuhi Tujuan 
Pembangunan Berkelanjutan 4 (SDG 4) PBB mengenai pendidikan berkualitas. Meski 
demikian, penerapan gamifikasi dalam pendidikan masih menghadapi beberapa kendala. 
Salah satunya adalah perlunya pelatihan untuk guru dalam menerapkan strategi 
gamifikasi secara efektif. Selain itu, masih terdapat kekurangan dalam hal penelitian 
empiris dan bukti yang kuat, terutama dalam konteks Kursus Massif Online Terbuka 
(MOOCS). 
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Gamifikasi umumnya efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, 
ada beberapa hasil yang perlu diperhatikan. Penelitian menunjukan bahwa gamifikasi 
dapat meningkatkan motivasi siswa secara signifikan, khususnya melalui keterlibatan 
aktif yang ditimbulkan oleh elemen permainan seperti tantangan, sistem poin, dan 
penghargaan. Namun, penerapan gamifikasi tidak selalu sederhana dalam pendidikan 
dibandingkan dengan bidang lainnya. Rutinitas mengombinasikan elemen gamifikasi 
dengan konten pembelajaran bisa membuat siswa terganggu oleh unsur permainan. 
Temuan menarik lainnya menunjukkan efektivitas gamifikasi berbasis audio dalam 
asisten virtual cerdas untuk meningkatkan motivasi dan kecepatan kerja penggunanya. 
Selain itu, ada hubungan signifikan antara motivasi keseluruhan kelompok dengan 
prestasi akademik mereka, yang mendukung gamifikasi sebagai strategi pendidikan yang 
efektif. Namun, penting untuk mempertimbangkan berbagai gaya belajar saat 
menyesuaikan gamifikasi. Terlepas dari potensi besar gamifikasi dalam meningkatkan 
motivasi belajar di era digital, penerapannya harus dilakukan dengan cermat. Perlu ada 
keseimbangan antara elemen permainan dan konten pembelajaran, serta perhatian 
terhadap karakteristik individu siswa. Penggunaan teknologi yang tepat dan.prinsip 
desain yang menekankan pada kesenangan bisa mendukung peningkatan efektivitas 
gamifikasi di bidang pendidikan (Hu dan Shang, 2018). 

1.  Proses Pengembangan Implementasi Game Edukatif 
Sebelum game bisa digunakan dalam proses pembelajaran, ada beberapa 

langkah yang perlu dilalui dalam pengembangannya. Setiap langkah memiliki 
tujuan untuk memastikan bahwa game yang diaplikasikan dapat efektif dalam 
mencapai sasaran pendidikan dan dapat diterima oleh siswa serta pengajar. 

a. Analisis Kebutuhan 
Langkah awal pengembangan media game adalah 

melakukan analisis kebutuhan, di mana pengajar dan pengembang 
game harus mengidentifikasi apa yang diperlukan dalam proses 
belajar-mengajar. Misalnya, dalam pelajaran matematika, apakah 
fokusnya adalah pada peningkatan kemampuan berhitung atau 
pemecahan masalah. Langkah ini sangat krusial karena akan 
menentukan jenis game yang sesuai untuk dikembangkan. 
Penelitian oleh Hartati (2020: 45-48) menunjukkan bahwa 
analisis kebutuhan adalah fondasi utama dalam keberhasilan 
penerapan media game, karena tanpa pemahaman yang tepat 
tentang apa yang dibutuhkan siswa, game yang dibuat akan 
kurang relevan dengan kurikulum. 

b. Desain dan Pengembangan 
Setelah melakukan analisis kebutuhan, langkah berikutnya 

adalah desain dan pengembangan game. Pada fase ini, 
pengembang game dan guru bekerja sama untuk merumuskan 
konsep game, elemen pembelajaran yang akan diintegrasikan, 
serta metode interaksi yang akan diterapkan. Desain yang baik 
harus memperhatikan aspek visual, alur cerita, dan tingkat 
kesulitan yang sesuai dengan usia siswa. Contohnya, games 
DragonBox dirancang dengan visual yang menarik dan cerita yang 
solid untuk membantu siswa memahami konsep aljabar. Selain itu, 
tahap pengembangan juga mencakup proses pemrograman game 
dan pengujian untuk memastikan game berfungsi sesuai rencana 
(Nugroho, 2021: 112-126). 
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c. Implementasi di Kelas 
Tahap implementasi adalah saat di mana game digunakan 

oleh siswa di dalam kelas. Dalam fase ini, guru memiliki peran 
penting dalam membantu penggunaan games, memastikan siswa 
memahami cara bermain dan memberikan bimbingan saat 
diperlukan. Penelitian oleh Pratiwi (2020: 45-59) menunjukkan 
bahwa penggunaan games Prodigy Math dalam kelas matematika 
meningkatkan antusiasme siswa karena metode pembelajaran 
menjadi lebih interaktif. Guru perlu memberikan waktu yang 
cukup agar siswa bisa bermain dan mengaitkan pengalaman 
bermain tersebut dengan tujuan pembelajaran. Selain itu, guru 
juga harus menyesuaikan permainan dengan materi yang 
diajarkan. 

d. Evaluasi dan Pengembangan Lanjutan 
Setelah games dimainkan, penilaian dilakukan untuk 

mengukur seberapa dalam efektifitasnya dalam meningkatkan 
pemahaman murid. Evaluasi dapat dilakukan dengan cara 
pengamatan langsung, ujian pemahaman, dan umpan balik dari 
siswa serta guru. Hasil evaluasi ini akan dimanfaatkan untuk 
mengembangkan permainan lebih lanjut. Evaluasi merupakan 
tahap yang krusial, karena melalui ini pengembang dan pendidik 
dapat menentukan apakah game tersebut efektif atau perlu 
diperbaiki. Menurut Agustin (2021), evaluasi yang 
berkesinambungan dapat meningkatkan kualitas permainan 
edukatif untuk mengenali isu-isu yang mungkin tidak terlihat 
pada tahap awal pengembangan 

 
2.  Contoh Media Game yang Telah Digunakan 

Berikut adalah beberapa contoh permainan yang sudah diterapkan dalam 
aktivitas pembelajaran di sekolah dasar: 

a. Prodigy Math 
Permainan ini merupakan salah satu media berbasis game 

yang populer digunakan dalam pembelajaran matematika. Prodigy 
Math memasukkan elemen petualangan ke dalam soal-soal 
matematika, di mana siswa harus menyelesaikan berbagai 
tantangan aritmetika untuk dapat melanjutkan ke tingkat 
selanjutnya. Menurut penelitian Rambe (2022), permainan ini 
terbukti dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar 
matematika karena mereka merasa lebih termotivasi dengan 
tantangan yang menarik. 

b. Duolingo 
Dalam pengajaran bahasa, Duolingo sudah menjadi salah 

satu permainan yang banyak diminati. Permainan ini memberikan 
pembelajaran bahasa yang interaktif dengan meminta siswa untuk 
menyelesaikan berbagai tugas yang berkaitan dengan kosakata 
dan tata bahasa. Pada awalnya, peserta didik belajar kosakata 
dasar, kemudian beralih ke aturan tata bahasa yang lebih rumit 
seiring dengan kemajuan permainan. Wahyuni (2019) 
mengungkapkan bahwa penggunaan Duolingo dalam pengajaran 
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bahasa di tingkat SD dapat memperbaiki keterampilan membaca 
dan menulis siswa secara signifikan. 

c. Kerbal Space Program 
Pada mata pelajaran sains, Kerbal Space Program telah 

dimanfaatkan untuk mengajarkan konsep fisika, khususnya 
mengenai hukum gerak dan gaya gravitasi. Siswa diajak untuk 
merakit dan meluncurkan roket sambil mempelajari ilmu di balik 
proses tersebut. Permainan ini tidak hanya menjadikan 
pengalaman belajar lebih menyenangkan, tetapi juga membantu 
siswa memahami materi yang sulit dengan cara yang praktis dan 
interaktif (Saputra, 2020). 

d. GeoGuessr 
Dalam pembelajaran geografi, permainan GeoGuessr 

mengajak siswa untuk menjelajahi berbagai tempat di seluruh 
dunia dan menebak lokasi mereka berdasarkan petunjuk visual 
yang tersedia. Game ini melatih kemampuan siswa dalam 
mengenali tempat-tempat geografis serta memahami ciri-ciri 
topografi dan budaya di suatu lokasi. Menurut Herliana (2018), 
GeoGuessr membantu siswa memahami peta dan lokasi geografis 
dengan lebih mendalam. 

A. Peningkatan Motivasi Belajar 
Siswa Kelompok Eksperimen: Banyak siswa yang ikut dalam pembelajaran 

berbasis permainan menunjukkan peningkatan motivasi belajar yang signifikan. 
Mereka menunjukkan antusiasme dan semangat yang lebih dalam mengikuti 
pelajaran, yang terlihat dari tingginya partisipasi serta keterlibatan dalam 
aktivitas kelas. Sejumlah siswa menyatakan bahwa permainan membuat 
pembelajaran menjadi lebih mengasyikkan dan menguji. Siswa Kelompok Kontrol: 
Di sisi lain, siswa yang belajar dengan metode konvensional menunjukkan sedikit 
atau tidak ada peningkatan dalam motivasi belajar mereka. Sebagian besar siswa 
merasa jenuh dan kehilangan motivasi untuk mengikuti kelas. 

1. Mengembangkan Tujuan Belajar yang Terdefinisi dengan Baik.  
Siswa cenderung lebih bersemangat dalam belajar jika mereka memahami 
alasan di balik proses pembelajaran. Tujuan yang terdefinisi dengan baik 
membuat siswa merasakan arti dan manfaat dari aktivitas belajar yang 
mereka lakukan untuk masa depan. 
Menurut Pakar: Sardiman (2012) mengemukakan bahwa motivasi belajar 
siswa akan lebih kuat apabila mereka memiliki tujuan yang ingin dicapai. 
Tujuan ini menjadi pedoman dan fokus dari aktivitas belajar yang 
dilaksanakan. 

2. Memberikan Penghargaan dan Umpan Balik yang Positif 
Pujian, nilai yang baik, atau bentuk penghargaan lainnya dapat memotivasi 
siswa untuk terus belajar. Demikian pula, umpan balik yang konstruktif 
dapat meningkatkan rasa percaya diri dan semangat dalam belajar. 
Menurut Pakar: Hamzah B. Uno (2011) menyatakan bahwa pemberian 
penghargaan atau penguatan positif mampu meningkatkan motivasi, sebab 
siswa merasa dihargai atas usaha yang mereka lakukan dalam 
pembelajaran. 
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3. Menerapkan Metode Pembelajaran yang Menarik 
Cara mengajar yang beragam dan menyenangkan, seperti diskusi, bermain 
peran, atau penggunaan media visual, dapat menghindarkan siswa dari 
kebosanan dan memotivasi mereka untuk lebih aktif terlibat. 
Menurut Pakar: Djamarah (2002) menyebutkan bahwa variasi dalam 
metode pengajaran sangat penting untuk menjaga ketertarikan siswa 
terhadap pembelajaran, yang secara langsung berdampak pada motivasi 
belajar mereka. 

B. Murid dan Pengajar 
ksperimen: Hubungan antara murid dan pengajar dalam kelas yang 

menerapkan metode berbasis permainan menjadi lebih aktif dan interaktif. Guru 
berfungsi sebagai fasilitator yang membantu siswa menghadapi tantangan dalam 
permainan. Siswa lebih giat bertanya dan bekerja sama dengan rekan-rekan 
mereka. Kelompok Kontrol: Interaksi dalam kelas tradisional sering kali terasa 
membosankan, dengan metode ceramah yang mendominasi dan minimnya 
keterlibatan siswa. Pengajar lebih sering berbicara di kelas, sedangkan murid lebih 
banyak mendengarkan tanpa banyak keterlibatan. 

C. Peningkatan Keterampilan Akademis 
Kelompok Eksperimen: Di samping peningkatan motivasi, sejumlah siswa 

juga menunjukkan kemajuan dalam kemampuan akademik. Permainan edukatif 
memfasilitasi siswa dalam memahami konsep-konsep kompleks melalui 
pendekatan yang lebih realistis dan visual. Sejumlah siswa menyatakan bahwa 
mereka lebih gampang mengingat dan menerapkan materi pelajaran lewat 
permainan. Kelompok Kontrol: Tidak terdapat perubahan berarti dalam 
kemampuan akademik siswa. Metode konvensional tidak menawarkan insentif 
tambahan yang dapat mendukung siswa dalam memahami materi dengan lebih 
baik. 

 

Simpulan 
Diharapkan akan hadir pembelajaran berbasis games guna meningkatkan motivasi 

belajar siswa di era digital melalui game edukasi untuk tingkatan sekolah yang lebih 
tinggi. Guru harus memandu proses belajar ketika memanfaatkan permainan edukatif di 
kelas, sebab permainan dalam pembelajaran hanyalah pendukung yang perlu 
diseimbangkan dengan metode dan elemen pembelajaran lainnya. 

Berdasarkan hasil studi tersebut, penggunaan game dalam pembelajaran untuk 
meningkatkan motivasi siswa di era digital dapat berfungsi sebagai media edukatif di 
zaman digital. Permainan untuk menambah semangat belajar di era digital dapat 
memperbaiki pencapaian akademik siswa. Permainan itu menyajikan informasi dasar 
mengenai peta Indonesia dengan cara yang menarik, sehingga siswa menjadi lebih 
bersemangat dan proses pembelajaran dapat berlangsung dengan efisien. Selain itu, 
penerapan game untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam proses pembelajaran 
juga dapat mendorong semangat siswa untuk belajar lebih giat. Siswa akan berusaha 
meraih nilai tertinggi yang mendorong mereka untuk belajar lebih keras lagi. 
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