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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah pembelajaran berbasis game dapat memotivasi siswa
dalam pembelajaran akuntansi. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif. Sumber data
yang digunakan adalah data primer yang diperoleh dari 6 siswa kelas X jurusan Akuntansi SMK Negeri 1
Turen. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan observasi dan wawancara. Berdasarkan
hasil analisis data diketahui bahwa siswa dapat lebih termotivasi dalam belajar ketika pembelajaran
dilakukan dengan berbasis game. Rata-rata jawaban menyebutkan karena pembelajaran berbasis game ini
memiliki karakter tersendiri yaitu seru dan menyenangkan. Selain itu juga membuat suasana belajar
menjadi santai tapi tetap serius, dimana hal ini menjadikan siswa tidak tertekan dalam belajar. Secara
praktisi, penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis game,
sebagai upaya meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran akuntansi dan meningkatkan kualitas
pendidikan sesuai dengan tujuan dan sasaran poin 4 SDGs.

Kata Kunci: Pembelajaran berbasis game, motivasi belajar, siswa akuntansi, SDGs..

Abstract

This study aims to determine whether game-based learning can motivate students in learning accounting.
This research use desciptive qualitative approach. The data source used is primary data obtained from 6
class X students majoring in Accounting at SMK Negeri 1 Turen. Data collection techniques in this study
used observation and interviews. Based on the results of data analysis it is known that students can be more
motivated in learning when learning is done based on games. The average answer stated that this game-
based learning has its own character, which is exciting and fun. Besides that, it also makes the learning
atmosphere relaxed but still serious, which makes students not stressed in learning. From a practical point
of view, this research can be used as a reference for teachers in implementing game-based learning, as an
effort to increase student motivation in learning accounting and improve the quality of education in
accordance with the goals and objectives of point 4 of the SDGs.

Keywords: Game-based learning, learning motivation, accounting students, SDGs.

PENDAHULUAN
Penggunaan game semakin popular di dunia Pendidikan, game dianggap sebagai alat
pembelajaran yang menarik karena kemampuannya dalam melibatkan peserta didik dan menarik
perhatian (Touati & Baek, 2018). Istilah bermain untuk belajar bukanlah sesuatu yang baru di
dunia Pendidikan (Beyens et al., 2019). Game di sektor Pendidikan semakin populer dikarenakan
sebagai salah satu cara untuk mendukung pembelajaran (Yang & Chen, 2010). Pada saat terlibat
dalam pembelajaran berbasis game, peserta didik dapat mengembangkan kemampuan mereka.
Selain itu, pengalaman pembelajaran berbasis game memberikan kesempatan bagi peserta didik
untuk memenuhi kepuasan mereka dan merasakan pencapaian yang diinginkan dalam belajar.
Pembelajaran berbasis game menggunakan media game untuk mempromosikan
pelajaran. Pada pembelajaran berbasis game ini, peserta didik dapat memperoleh pengalaman
belajar yang positif dan efektif melalui permainan (Sugahara & Lau, 2019). Pembelajaran
berbasis permainan diketahui memiliki manfaat terhadap peningkatan motivasi belajar (Yang et
al., 2012). Guru dituntut untuk memberikan pembelajaran yang dapat memotivasi peserta didik,
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sebagai upaya peningkatan kualitas pendidikan. Peningkatan pendidikan ini mengacu pada
pencapaian terhadap tujuan dan sasaran dalam 17 poin SDGs, terutama untuk mewujudkan
pendidikan berkualitas dalam mendukung SDGs 2030.

Penelitian terdahulu hanya meneliti hubungan kepuasan atau kenikmatan dengan
pembelajaran berbasis game, padahal di sisi lain motivasi belajar peserta didik juga memiliki
peran yang cukup besar dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran berbasis game (Hamid et
al., 2022). Selain itu, penelitian sebelumnya kurang berfokus pada pembelajaran akuntansi. Oleh
karena itu melalui penelitian ini peneliti ingin mengkaji kembali topik ini dengan memfokuskan
pada motivasi peserta didik dalam pembelajaran akuntansi.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah pembelajaran berbasis game dapat
memotivasi siswa dalam pembelajaran akuntansi. Secara teoritis, penelitian ini digunakan untuk
menambah pengetahuan di bidang pendidikan program keahlian akuntansi, khususnya dalam
penerapan pembelajaran berbasis game pada mata pelajaran akuntansi. Secara praktisi, penelitian
ini dapat dijadikan referensi bagi guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis game, sebagai
upaya meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran akuntansi dan meningkatkan kualitas
pendidikan sesuai dengan tujuan dan sasaran poin 4 SDGs. Bagi mahasiswa dan peneliti,
penelitian ini dijadikan sebagai sarana menambah informasi dan pengetahuan terkait
pembelajaran berbasis game dan hubungannya dengan motivasi belajar siswa.

KAJIAN PUSTAKA
Teori Motivasi dalam Pembelajaran Berbasis Game
Teori yang sering digunakan dalam motivasi dalam pembelajaran berbasis game adalah
pengalaman mengalir (misalnya Chen & Hwang, 2015; Franciosi, 2011; Kiili, Lainema, de
Freutas, & Arnab, 2014; Su & Hsaio, 2015) dan evaluasi kognitif teori yang didalamnya
melibatkan motivasi intrinsik. Pengalaman mengalir adalah keadaan yang kompleks dari
keterlibatan kognitif dalam suatu tugas, dimana peserta didik tidak terpengaruh oleh pikiran atau
emosi yang tidak terkait dengan tugas tersebut.

Teori evaluasi kognitif dari Ryan dan Deci mengelompokkan motivasi menjadi dua jenis
yaitu pertama motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik. “Konsep motivasi intrinsik (IM)
mengacu pada perilaku yang dilakukan karena minat dan kesenangan. Sebaliknya, motivasi
ekstrinsik (EM) berkaitan dengan perilaku yang dilakukan untuk mencapai hasil kontingen”
(Vallerand & Ratelle, 2002, hal. 37). Teori pengalaman mengalir dan teori evaluasi kognitif sesuai
dengan penelitian ini karena di dalam proses pembelajaran diperlukan atau dibutuhkan motivasi
dari peserta didik.

Pembelajaran Berbasis Game

Media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik menjadi salah satu faktor utama
dalam proses belajar mengajar (Syawaluddin et al., 2020). Pembelajaran berbasis game diartikan
sebagai bidang studi umum mengenai penggunaan game yang dibuat atau dirancang untuk proses
pembelajaran khususnya untuk menunjang hasil belajar peserta didik (Reinhardt & Sykes, n.d.).
Selain untuk proses pembelajaran, menurut (Hou et al., 2022).

Pembelajaran berbasis game dibuat dengan tujuan untuk kepuasan peserta didik dalam
proses belajar mengajar. Pembelajaran berbasis game merupakan pembelajaran yang melibatkan
bagian-bagian game, gagasan game maupun prosedur game dalam situasi non-game yang
digunakan dalam suatu kegiatan pembelajaran (Hartt, Hosseini, and Mostafapour 2020). Kegiatan
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pembelajaran yang melibatkan game didalamnya dituntut untuk menarik dan menyenangkan bagi
peserta didik (James & Nerantzi, n.d.).

Motivasi Belajar

Pembelajaran berbasis permainan dapat menjadi media atau alat untuk meningkatkan
motivasi siswa. Motivasi menjadi salah satu elemen yang sangat dibutuhkan karena mampu
menumbuhkan dan memelihara sikap konstruktif untuk mencapai tujuan bersama (Hancock,
2004). Beberapa penelitian mengemukakan bahwa metode pembelajaran berbasis permainan
menghasilkan motivasi dan hasil belajar yang lebih baik daripada metode yang tidak berbasis
permainan (Hwang et al., 2017; Liu & Chu, 2010; Tuzun et al., 2009). Pintrich & A (2015)
berpendapat bahwa motivasi mencakup tiga elemen utama yakni: elemen nilai (orientasi tujuan
intrinsik dan ekstrinsik, dan nilai tugas); elemen self-efficacy (perspektif kontrol, persepsi
individu untuk pembelajaran dan kinerja); dan unsur keefektifan (test anxiety). Orientasi tujuan
intrinsik mengacu pada kesediaan siswa untuk terlibat dalam penugasan atau tidak, berdasarkan
kesulitan tugas, kemampuan siswa, dan rasa ingin tahu yang dimiliki. Orientasi tujuan ekstrinsik
mengacu pada siswa apakah ingin berpartisipasi dalam penugasan berdasarkan penilaian, insentif,
ataupun kinerja. Nilai tugas mengacu pada hal yang membuat siswa berpikir tentang daya tarik,
pentingnya dan kegunaan tugas tersebut. Self-Efficacy berkaitan dengan ekspektasi siswa
terhadap hasil yang mungkin didapatkan dari usaha belajar mereka. “Anxiety” merupakan pikiran
negatif dan gairah fisiologis siswa yang dapat mengganggu kinerja (Tran, 2019).

Indikator Motivasi Belajar
Menurut Uno (2011:23) indikator motivasi belajar adalah sebagai berikut:

1. Adanya hasrat dan keinginan berhasil, yaitu peserta didik yang memiliki keinginan berhasil
dalam pembelajaran sehingga dalam belajar peserta didik mempunyai keinginan belajar
sendiri tanpa dorongan dari pihak lain.

2. Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, yaitu peserta didik yang memiliki semangat
yang besar dalam mencapai tujuan belajar mereka.

3. Adanya harapan dan cita-cita masa depan, yaitu peserta didik memiliki harapan dan cita-cita
yang jelas sehingga selalu memenuhi kebutuhan belajarnya.

4. Adanya penghargaan dalam belajar, yaitu apabila siswa mendapatkan hasil belajar yang
memuaskan maka siswa tersebut akan mendapat penghargaan dari guru maupun orang tua.

5. Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, yaitu dalam proses belajar adanya kegiatan
yang menarik perhatian siswa, misalnya game.

6. Adanya lingkungan belajar yang kondusif, sehingga memungkinkan siswa untuk belajar
dengan baik dan memaksimalkan pembelajarannya, yaitu dalam kegiatan belajar siswa tidak
sibuk sendiri dengan teman-temannya, sehingga lingkungan belajar dapat kondusif.

METODE PENELITIAN

Jenis dari penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan menggunakan pendekatan
deskriptif. Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengatahui apakah pembelajaran berbasis game
dapat memotivasi peserta didik dalam belajar khususnya pada pembelajaran Akuntansi.

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer yang diperoleh dari
siswa kelas X jurusan Akuntansi untuk menyingkap pembelajaran berbasis game apakah dapat
memotivasi siswa dalam belajar Akuntansi atau tidak. Selain itu, temuan ini juga akan
mempengaruhi respon siswa terhadap model pembelajaran sebagai dampak dari penerapan suatu
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model pembelajaran didalam kelas. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X Akuntansi
SMK Negeri 1 Turen. Jumlah informan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 6 orang,
yang diantaranya 2 orang dari kelas X Akuntansi 1, 2 orang dari kelas X Akuntansi 2, dan 2 orang
dari kelas X Akuntansi 3.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi dan
wawancara. Observasi dilakukan selama 4 bulan dengan cara melakukan pengamatan langsung
dengan menggunakan alat indra penglihatan dan pendengaran terhadap motivasi belajar siswa
pada kelas X jurusan akuntansi. Disini peneliti terjun langsung ke lapangan untuk melihat dan
mengamati 6 orang siswa tersebut sehingga dengan ini peneliti dapat memperoleh informasi yang
dibutuhkan dalam penelitian ini. Teknik selanjutnya yaitu wawancara, yaitu melakukan tanya
jawab secara langsung untuk memperoleh data utama tentang penelitian. Dalam hal ini
wawancara dilakukan oleh guru yang mengajar mata pelajaran DASPROG (Dasar Program
Keahlian) Akuntansi di kelas X jurusan Akuntansi.

Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan teknik reduksi data, penyajian
data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi data dilakukan dengan cara menyaring data dari hasil
wawancara yang didapatkan sesuai topik penelitian. Selanjutnya untuk mempermudah proses
analisis, data disajikan secara sistematis. Terakhir dilakukan kesimpulan yang dilandaskan pada
tujuan untuk menjawab pertanyaan dari penelitian yang dilakukan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan, ditemukan lima indikator motivasi siswa
yang dikembangkan dari teori Uno (2010). Adapun indikator-indikator tersebut adalah adanya
hasrat dan keinginan berhasil, adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, adanya harapan
dan cita-cita masa depan, adanya suatu hal yang menarik dalam belajar, dan adanya lingkungan
belajar yang kondusif.
Adanya hasrat dan keinginan berhasil

Adanya hasrat dan keinginan berhasil termasuk ke dalam jenis motivasi intrinsik, yang
mana keinginan untuk belajar siswa bersumber dari diri mereka sendiri dan tidak membutuhkan
rangsangan dari luar. Siswa yang mempunyai hasrat dan keinginan untuk berhasil akan lebih giat
dalam menyelesaikan penugasan yang ditanggungkan kepadanya tanpa menunda-nunda dan
sesuai dengan yang diharapkan (Uno, 2010). Dalam hasil wawancara dengan beberapa
narasumber, indikator ini ditunjukkan oleh siswa dengan perilaku aktif dan senang dalam belajar,
tidak cepat putus asa, tidak cepat puas, dan gigih dalam menghadapi kesulitan. Seperti beberapa
contoh dari kutipan transkrip wawancara berikut ini:

“kalau saya gak paham sama materi itu tuh saya langsung intropeksi diri bu/refleksi diri, lalu

lebih banyak belajar biar bisa dapat nilai yang lebih baik” (Narasumber B)

“Iya saya merasa sering dilibatkan seperti diberi kesempatan untuk bertanya, terus kita diberi
kesempatan untuk menyampaikan pendapat, dan di akhir pembelajaran kita juga ikut
menyimpulkan tentang pembelajaran di hari itu.” (Narasumber D)

“Lebih terpacu semangat saya, kemampuan saya, dan daya saing saya karena saya tidak ingin
kalah dari orang lain” (Narasumber E)

“..saja jadi ingin lebih meningkatkan lagi supaya bisa selalu mendapatkan nilai yang
memuaskan dan selalu mempertahankan nilai tersebut” (Narasumber F)

“Kalau saya mendapat nilai yang kurang memuaskan ya saya terus mencari kesalahan itu lalu
dibenerin dan belajar terus” (Narasumber C)

28



Prosiding National Seminar on Accounting, Finance, and Economics (NSAFE), 2023, Vol. 1 No. 2 ISSN 2797-0760

Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar

Adanya dorongan dapat menjadi salah satu faktor pendukung dalam usaha dan
pencapaian hasil belajar. Pada umumnya, siswa termotivasi untuk belajar salah satunya karena
mereka memiliki dorongan dari dalam dirinya atau karena faktor dari luar. Selain itu, adanya
kesadaran siswa terkait kebutuhannya dalam belajar juga dapat memicu siswa untuk belajar
dengan giat. Dengan kata lain, dengan adanya ketekunan dan terutama didasari adanya dorongan
serta kebutuhan, maka seseorang yang belajar itu akan dapat melahirkan usaha maksimal dan
berdampak pada hasil belajar yang baik. Berdasarkan hasil wawancara, indikator ini ditunjukkan
olen siswa melalui beberapa perilaku diantaranya: memiliki tujuan yang jelas dalam
pembelajaran, rasa ingin tahu, adanya umpan balik, dan minat dalam belajar. Seperti beberapa
contoh dari kutipan transkrip wawancara berikut ini:

“Saya ingin mempelajari materi akuntansi karena jurusan akuntansi itu sangat diperlukan”
(Narasumber E)

“..untuk mengetahui tentang pembelajaran akuntansi/ bisa dibilang tujuan saya mengikuti proses
pembelajaran ini ya untuk memperdalam ilmu atau pengetahuan terkait akuntansi.” (Narasumber
B)

“Pembelajaran berbasis game ini bisa meningkatkan rasa ingin ingin tahu saya tentang materi
itu” (Narasumber A)

“Ya kayak yang tadi saya bilang saya suka sekali dan sangat excited kalau dengar mau games
gitu. Tidak pernah merasa keberatan karena emang tugasnya sambil bermain jadi
menyenangkan.” (Narasumber C)

“Saya awal dengar mau ada pembelajaran berbasis game saya kayak excited gitu, buat saya
kayak terdengar seru gitu trus setelah terjun ke lapangan benar benar seru. Kalau misal kayak
berbasis games itu lebih apa ya bu bisa merefresh pikiran juga dan kelas tidak boring”
(Narasumber D)

Adanya harapan dan cita-cita masa depan

Harapan, cita-cita dan aspirasi didefinisikan sebagai tujuan akhir yang ingin dicapai oleh
siswa. Tujuan ini digunakan untuk mendorong semangat dan motivasi seseorang dalam proses
belajar untuk mencapai target tertentu. Dalam wawancara yang sudah dilakukan, indikator ini
ditunjukkan oleh siswa dengan mencari hal-hal yang berhubungan dengan pembelajaran dan
tekun dalam belajar. Seperti beberapa contoh dari kutipan transkrip wawancara berikut ini:

“Ya pernah seperti dalam contoh yang di CP peluang kerja di profesi akuntansi itu kita diberi
contoh seperti kesempatan untuk anak smk itu menjadi staf akuntansi bisa menjadi kasir, admin,
wirausaha. Dan diberi penugasan saat lulus nanti pengen bekerja jadi apa jadi punya gambaran
untuk kedepannya dan bisa memotivasi saya.” (Narasumber D)

“Pembelajaran berbasis game ini menurut saya membuat otak saya dan kemauan saya itu lebih
bergairah dalam pembelajaran yang berbentuk game daripada penjelasan materi yang monoton
seperti itu saja” (Narasumber E)

Adanya suatu hal yang menarik dalam belajar

Suasana atau kegiatan yang menarik dalam proses belajar dapat membuat minat peserta
didik muncul dengan sendirinya tanpa disengaja. Salah satu contoh kegiatan yang menarik dalam
pembelajaran adalah game. Dalam upaya meningkatkan motivasi belajar siswa dalam belajar
tentunya guru diharapkan dapat menciptakan suasana dan kegiatan yang menarik siswa dalam
belajar. Berdasarkan wawancara dengan beberapa narasumber, indikator ini ditunjukkan oleh hal-
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hal yang menurut siswa menarik diantaranya yakni model pembelajaran, apresiasi atau pujian,
serta mendapatkan prestasi di kelas. Seperti beberapa contoh dari kutipan transkrip wawancara
berikut ini:
“...pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, senengnya dapet terus belajarnya juga dapet.
Tidak berat sebelah. Yang pastinya ee seneng..” (Narasumber F)

“Ya pembelajaran berbasis game itu sangat seru asik tidak membosankan kayak benar benar buat
kita itu santai gitu tidak tertekan tidak membebani jadi kek membuat kita itu terus untuk mau
belajar.” (Narasumber E)

“Jadi ketika kita mengumpulkan dikoreksi itu dikasih pembetulan terus juga dihasilkan akhirnya
itu dikasih apresiasi yang bisa membangun motivasi kita buat belajar lagi” (Narasumber A)

“Iya saya sering ngerjakan tugas untuk mengejar nilai bagus dan bisa jadi paling unggul di kelas
“ (Narasumber C)

“.guru selalu memuji saya dan teman-teman kalo penugasannya selesai dengan baik”
(Narasumber B)

Adanya lingkungan belajar yang kondusif.

Indikator motivasi belajar menurut Uno (2011), salah satunya adalah adanya lingkungan
belajar yang kondusif. Adanya lingkungan belajar yang kondusif akan membuat peserta didik
nyaman dan tidak merasa bosan selama proses pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara yang
dilakukan, indikator ini ditunjukkan oleh siswa yang senang dengan cara guru mengajar dan
suasana dalam belajar. Seperti beberapa contoh dari kutipan transkrip wawancara berikut ini:

“...pembelajaran berbasis permainan ini sangat seru dan biasanya dilakukan berkelompok jadi

bisa sharing sama temen-temen ” (Narasumber A)

“..Ya trus biasanya kan pembelajarannya sering dilakukan aktivitas berkelompok jadi lebih asik
dan menumbuhkan semangat dalam belajar” (Narasumber B)

“Ya yang kayak gini Bu yang menyenangkan, jadi santai tapi serius gitu jadi lebih nyaman
belajarnya” (Narasumber E)

Berdasarkan hasil analisis data diketahui bahwa siswa dapat lebih termotivasi dalam
belajar ketika pembelajaran dilakukan dengan berbasis game. Rata-rata jawaban menyebutkan
karena pembelajaran berbasis game ini memiliki karakter tersendiri yaitu seru dan
menyenangkan. Selain itu juga membuat suasana belajar menjadi santai tapi tetap serius, dimana
hal ini menjadikan siswa tidak tertekan dalam belajar. Hasil wawancara yang dilakukan pada
siswa kelas X akuntansi di SMK Negeri 1 Turen dimana dalam pembelajarannya berbasis game,
jawabannya telah menjelaskan dan mencakup kelima indikator motivasi yang dikembangkan oleh
Uno (2010), yang diantaranya yakni: adanya hasrat dan keinginan untuk belajar, adanya dorongan
dan kebutuhan dalam belajar, adanya harapan dan cita-cita masa depan, adanya suatu hal yang
menarik dalam belajar, dan adanya lingkungan belajar yang kondusif. Hasrat dan keinginan untuk
belajar ditunjukkan oleh siswa dengan pernyataan yang menunjukkan bahwa mereka menjadi
lebih aktif dikelas, memiliki daya saing tinggi, berusaha lebih untuk mendapat nilai yang
memuaskan, dan jika mendapati kesulitan mereka berusaha untuk meningkatkan belajarnya.
Selanjutnya untuk dorongan dan kebutuhan belajar dalam juga memotivasi siswa yang mana
disini siswa menyatakan bahwa mereka mengetahui tujuan mereka belajar akuntansi dan masuk
di jurusan akuntansi, mereka jadi ingin tahu lebih dalam tentang akuntansi, dan dengan adanya
pembelajaran berbasis game menjadi lebih minat dalam belajar. Harapan dan cita-cita dimasa
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depan juga telah ditunjukkan oleh siswa melalui usaha mereka dalam mencari serta
menghubungkan pembelajaran yang mencerminkan hal-hal yang berkaitan dengan harapan dan
cita-cita mereka di masa depan. Hal itu juga yang membuat siswa menjadi lebih tekun dalam
belajar. Selanjutnya yakni adanya hal yang menarik dalam belajar permainan berbasis game yang
ditunjukkan oleh siswa melalui pembelajarannya yang menyenangkan, adanya apresiasi, dan
mengejar prestasi di kelas. Indikator terakhir yakni lingkungan belajar yang kondusif, siswa
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis game sangat seru dan asik karena biasanya dilakukan
berkelompok, jadi bisa saling sharing, dan nyaman dalam belajar. Dengan kata lain, senang
dengan cara guru mengajar dan nyaman dengan suasana belajar membuat siswa menjadi lebih
giat dalam belajar.

SIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk menjawab rumusan masalah terkait pembelajaran berbasis
game ini apakah dapat memotivasi belajar siswa. Temuan pada penelitian ini menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis game terbukti dapat memotivasi belajar siswa yang dalam hal ini adalah
siswa kelas X jurusan akuntansi SMK Negeri 1 Turen. Hal tersebut ditunjukkan oleh siswa
melalui adanya hasrat dan keinginan mereka untuk berhasil, adanya kesadaran siswa terhadap
kebutuhan dan dorongan yang membuat siswa menjadi lebih giat dalam belajar, adanya harapan
dan cita-cita dimasa depan, ketertarikan siswa dengan hal-hal yang ada pada pembelajaran, serta
kenyamanan siswa terhadap lingkungan belajar.

Peneliti menyadari terdapat keterbatasan dalam penelitian ini. Studi ini hanya dilakukan
pada satu sekolah tingkat menengah di Kabupaten Malang dan terfokus pada mata pelajaran dasar
program keahlian akuntansi. Persepsi siswa mengenai pembelajaran berbasis game yang kami
teliti mungkin bisa berbeda dengan lembaga lain, maka peneliti harus berhati-hati dalam
menggeneralisasikan sebuah temuan. Penelitian selanjutnya diharapkan mampu mengkaji
pembelajaran berbasis game dari berbagai lembaga dengan populasi yang lebih besar dan tidak
hanya terfokus pada satu mata pelajaran, sehingga bisa mendapatkan berbagai pendapat yang
lebih valid.
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