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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui manfaat, tantangan dan 

strategi penerapan pembelajaran berbasis permainan di Akademi Keuangan 

Bank Nusantara (AKUBANK). Metode penelitian menggunakan pendekatan 

kualitatif yang meliputi pengumpulan data melalui wawancara dan observasi 

terhadap dosen dan mahasiswa AKUBANK. Peserta penelitian terdiri dari 

dosen dan mahasiswa semester mata kuliah pengantar akuntansi. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game memiliki 

manfaat yang signifikan dalam konteks pendidikan tinggi di AKUBANK. 

Pengenalan permainan ke dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi dan partisipasi siswa, memudahkan pemahaman konsep akademik, 

mendorong kreativitas dan berpikir kritis, serta meningkatkan interaksi 

sosial dan kerjasama antar siswa. Namun, penelitian ini juga 

mengidentifikasi tantangan penerapan pembelajaran berbasis game di 

AKUBANK, antara lain merancang dan mengembangkan konten game yang 

efektif, kebutuhan sumber daya teknis yang memadai, pemantauan kemajuan 

siswa, serta pelatihan dan dukungan yang diperlukan untuk 

mengintegrasikan perkuliahan berbasis permainan. 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan tinggi merupakan tahapan penting dalam jalur studi, dimana mahasiswa memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan yang mendalam di berbagai bidang studi. Namun, proses belajar mengajar di 

perguruan tinggi seringkali menghadapi tantangan yang kompleks. Siswa sering mengalami kesulitan untuk 

mempertahankan minat, motivasi dan partisipasi dalam pembelajaran yang berlangsung di lingkungan yang 

semakin dinamis. Untuk memenuhi tantangan ini, pendekatan inovatif untuk pengajaran dan pembelajaran 

harus dipertimbangkan. 

Salah satu pendekatan yang mendapat banyak perhatian adalah pembelajaran berbasis permainan. 

Gaming, baik berupa video game, aplikasi mobile maupun game online, telah menjadi bagian yang tak 

terpisahkan dari kehidupan sehari-hari siswa. Bersenang-senang dalam bermain game seringkali mendorong 

dan memotivasi pemain untuk mencapai tujuan tertentu, menyelesaikan tantangan, dan meningkatkan 
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keterampilan mereka. Oleh karena itu, penggunaan game sebagai sarana pembelajaran di perguruan tinggi 

menawarkan potensi besar untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan prestasi akademik mahasiswa. 

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan berbagai manfaat pembelajaran berbasis permainan 

dalam konteks pendidikan tinggi. Penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat memperkuat 

pemahaman konseptual, meningkatkan berpikir kritis, memfasilitasi kolaborasi dan mengembangkan 

keterampilan sosial dan emosional. Selain itu, pembelajaran berbasis permainan dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang interaktif, menyenangkan dan menantang yang dapat mengubah pengalaman belajar 

siswa menjadi lebih positif. 

Meski memiliki potensi yang menjanjikan, implementasi pembelajaran berbasis permainan dalam 

konteks pendidikan tinggi juga menghadapi beberapa tantangan. Tantangan-tantangan tersebut meliputi 

ketersediaan sumber daya, integrasi ke dalam kurikulum yang ada, evaluasi yang memadai dan persiapan 

fakultas yang diperlukan. Oleh karena itu, diperlukan strategi implementasi yang efektif untuk menjawab 

tantangan tersebut dan memastikan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat diintegrasikan dengan 

baik ke dalam lingkungan pendidikan tinggi. 

Pembelajaran Berbasis Game 

Pendidikan merupakan salah satu pilar terpenting dalam perkembangan individu dan masyarakat. 

Namun, tantangan yang dihadapi sistem pendidikan untuk memberikan siswa pembelajaran yang menarik 

dan efektif semakin meningkat. Siswa saat ini umumnya lebih nyaman dengan teknologi, interaksi digital, 

dan game canggih. Oleh karena itu, penting untuk memanfaatkan tren ini untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan efektif. 

Salah satu solusi pembelajaran yang inovatif adalah pembelajaran berbasis permainan. Pembelajaran 

berbasis permainan menggabungkan elemen permainan dengan tujuan pendidikan, menciptakan lingkungan 

belajar yang interaktif, menantang dan menyenangkan bagi siswa. Dalam pendekatan ini, siswa terlibat dalam 

permainan atau simulasi yang dirancang khusus untuk memfasilitasi pemahaman konseptual, pemecahan 

masalah, pemikiran kritis, dan kolaborasi. 

Pembelajaran berbasis permainan menawarkan banyak keuntungan yang signifikan dalam 

lingkungan pendidikan. Pertama, menggunakan game sebagai alat pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa. Peserta didik sering merasa terlibat dalam pembelajaran karena mereka 

dapat belajar dengan cara yang menyenangkan dan menantang. Selain itu, pembelajaran berbasis permainan 

juga dapat meningkatkan keterampilan kognitif, seperti pemecahan masalah, keterampilan analitis, dan 

kreativitas. Pelajar dapat menerima tantangan dan menerima umpan balik langsung tentang kinerja mereka, 

yang memungkinkan mereka untuk menyempurnakan dan memperluas pemahaman mereka. 

Seiring dengan keunggulan tersebut, penting untuk dicatat bahwa menerapkan pembelajaran 

berbasis permainan juga memiliki beberapa tantangan. Pertama, merancang game yang efektif membutuhkan 

pemahaman yang mendalam tentang tujuan pembelajaran, karakteristik pembelajaran, dan konteks 

pembelajaran. Desain yang buruk dapat membuat game menjadi kurang bermakna atau sulit untuk 

menyampaikan konsep yang diinginkan. Selain itu, juga menjadi tantangan untuk mengintegrasikan 

pembelajaran berbasis game ke dalam kurikulum yang ada. Permainan harus mendukung dan melengkapi 

tujuan pembelajaran yang ditetapkan dalam kurikulum dengan cara yang relevan dengan mata pelajaran. 

Ketika guru memahami manfaat dan tantangan pembelajaran berbasis permainan, mereka dapat 

menggunakannya secara efektif untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan 

positif yang membantu mencapai tujuan pembelajaran. Kami berharap dengan pemahaman ini, artikel ini 

dapat menjadi sumber informasi yang berharga bagi para pendidik, peneliti, dan pembuat kebijakan karena 

memperkuat metode pembelajaran yang inovatif dan tepat waktu. 

Manfaat Pembelajaran Berbasis Game  

Pembelajaran berbasis permainan memiliki banyak manfaat yang signifikan bagi siswa. Berikut ini 

penjelasan tentang manfaat pembelajaran berbasis permainan, yaitu: a) Salah satu manfaat terpenting dari 

pembelajaran berbasis permainan adalah meningkatkan motivasi belajar siswa. Melalui penggunaan 

permainan yang menarik dan menantang, siswa didorong untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. 

Anda akan menjadi lebih bersemangat dan bersemangat untuk menyelesaikan tugas atau tantangan yang 

ditetapkan dalam game. Motivasi ini membantu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. b) Dengan pembelajaran berbasis permainan, siswa dapat terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Dalam permainan, siswa harus bertindak, mengambil keputusan dan menghadapi tantangan 

yang memerlukan refleksi dan interaksi dengan isi pembelajaran. Ini menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih imersif dan interaktif yang membantu meningkatkan pemahaman dan retensi pengetahuan. c) 

Pembelajaran berbasis game sering dirancang untuk mendorong perkembangan keterampilan kognitif siswa. 

Misalnya, permainan dapat melibatkan pemecahan masalah, pemikiran kritis, analisis, kreativitas, dan 

keterampilan berpikir strategis. Siswa harus menggunakan keterampilan ini untuk menyelesaikan tujuan 

dalam permainan. Oleh karena itu, pembelajaran berbasis permainan membantu memperkuat dan 
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mengembangkan keterampilan kognitif yang penting dalam kehidupan nyata. d) Keuntungan lain dari 

pembelajaran berbasis permainan adalah umpan balik langsung diberikan kepada siswa. Dalam permainan, 

siswa menerima umpan balik langsung atas kinerja mereka, baik dalam bentuk skor, atau komentar. Umpan 

balik ini membantu siswa memahami kekuatan dan kelemahan mereka dan mendorong mereka untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kinerja mereka. Umpan balik langsung memungkinkan siswa untuk 

memperbaiki kesalahan dan mengoptimalkan pembelajaran mereka. e) Pembelajaran berbasis permainan 

dapat disesuaikan dengan tingkat kemampuan dan kebutuhan individu siswa. Permainan seringkali memiliki 

tingkat kesulitan yang dapat disesuaikan, sehingga siswa dapat belajar sesuai dengan tingkat pemahamannya 

sendiri. Ini membantu menciptakan pengalaman belajar yang dipersonalisasi dan bermakna bagi setiap 

pelajar. Melalui pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, mereka dapat lebih memahami mata 

pelajaran. f) Beberapa permainan edukatif berbasis game membutuhkan kerja tim dan kerja sama antar siswa. 

Mereka dapat bekerja sama untuk menyelesaikan tugas atau mencapai tujuan dalam permainan. Melalui kerja 

tim, siswa dapat belajar pentingnya bekerja sama, berbagi ide, dan saling mendukung. Keterampilan sosial 

dan keterampilan kerja tim ini sangat penting dalam kehidupan nyata dan pembelajaran yang menyenangkan 

menawarkan kesempatan untuk mengembangkannya. g) Pembelajaran berbasis game menggunakan 

pengalaman interaktif yang kuat yang membantu meningkatkan memori dan penyimpanan informasi. Peserta 

didik lebih cenderung mengingat informasi yang mereka pelajari melalui pengalaman langsung dan 

emosional dalam permainan. Dengan berpartisipasi aktif dalam permainan, mereka dapat membangun 

hubungan yang lebih kuat antara konsep yang dipelajari dan mempertahankannya dengan lebih baik dari 

waktu ke waktu. 

Secara keseluruhan, pembelajaran berbasis permainan menawarkan keuntungan yang sangat besar 

dalam menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif yang berdampak positif bagi siswa. 

Dengan memanfaatkan potensi pembelajaran berbasis permainan, pendidik dapat menciptakan lingkungan 

belajar yang menarik, memotivasi, dan efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran.  

Tantangan Pembelajaran Berbasis Game 

Pembelajaran berbasis game hadir dengan beberapa tantangan yang harus diatasi agar dapat 

diterapkan secara efektif. Berikut ini adalah tantangan pembelajaran berbasis permainan: a) Salah satu 

tantangan terbesar pembelajaran berbasis permainan adalah integrasinya ke dalam kurikulum yang ada. b) 

Mengevaluasi pembelajaran berbasis permainan sulit karena permainan seringkali tidak memberikan hasil 

yang terukur. Mengukur progres permainan siswa dan pemahaman materi pembelajaran membutuhkan 

metode penilaian yang kreatif dan inovatif. Pendekatan seperti pengujian berbasis hasil, penilaian formatif, 

atau observasi langsung mungkin diperlukan untuk mengukur pembelajaran dalam konteks bermain. c) 

Pembelajaran berbasis game membutuhkan akses ke teknologi yang diperlukan, seperti komputer, tablet, atau 

perangkat seluler. Tantangan muncul ketika siswa tidak memiliki kesempatan yang cukup untuk 

menggunakan alat ini, terutama di daerah yang kurang berkembang atau di kelompok siswa dengan kendala 

keuangan. Upaya harus dilakukan untuk memastikan bahwa semua siswa memiliki kesempatan yang sama 

untuk mengakses permainan dan menggunakannya sebagai alat pembelajaran. d) Mengembangkan game 

yang berkualitas membutuhkan sumber daya, waktu, dan keahlian khusus. Tantangan muncul ketika pendidik 

atau pengembang game tidak memiliki pengetahuan atau keterampilan yang memadai untuk merancang dan 

mengembangkan game yang efektif. Kolaborasi antara pendidik, pengembang game, dan profesional 

pendidikan diperlukan agar game yang dikembangkan sesuai dengan prinsip pembelajaran yang efektif. e) 

Setiap siswa memiliki gaya belajar, minat, dan kebutuhan yang berbeda. Tantangan pembelajaran berbasis 

permainan adalah memastikan bahwa permainan yang digunakan menarik dan bermakna bagi semua siswa. 

Pertimbangkan kisaran permainan, tingkat kesulitan yang dapat disesuaikan, dan tugas yang berbeda untuk 

memenuhi kebutuhan masing-masing siswa. f) Isi pembelajaran dari permainan harus akurat, relevan dan 

konsisten dengan tujuan pembelajaran. Tantangan muncul ketika permainan tidak menghadirkan konsep yang 

rumit atau memberikan pemahaman yang mendalam tentang materi pelajaran. Pengembang game harus 

bekerja sama dengan pendidik untuk memastikan konten game mencakup konsep-konsep penting dan 

memberikan pembelajaran yang bermakna. 

Dalam menghadapi tantangan-tantangan ini, penting untuk mengadopsi pendekatan kolaboratif 

antara pendidik, pengembang permainan, dan ahli pendidikan. Dengan kerjasama yang baik, tantangan dalam 

pembelajaran berbasis game dapat diatasi, sehingga memberikan pengalaman pembelajaran yang efektif dan 

bermanfaat bagi peserta didik. 

Strategi Implementasi Pembelajaran Berbasis Game 

Pelaksanaan pembelajaran berbasis permainan membutuhkan strategi yang efektif untuk mencapai 

hasil yang diharapkan. Berbagai strategi implementasi untuk pembelajaran berbasis permainan yaitu: a) 

Langkah pertama dalam menerapkan pembelajaran berbasis permainan adalah perencanaan yang matang. 

Pendekatan tersebut melibatkan pemilihan permainan berdasarkan tujuan pembelajaran, konten yang relevan, 

dan kesesuaian tingkat kemampuan siswa. Perencanaan yang hati-hati juga termasuk mengidentifikasi ukuran 

keberhasilan, membuat jadwal dan mengalokasikan sumber daya yang diperlukan. b) Penting untuk 
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mengintegrasikan pembelajaran berbasis bermain ke dalam kurikulum. Ini termasuk menentukan kompetensi 

dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai oleh permainan. Isi permainan harus relevan dengan mata 

pelajaran dan mendukung pencapaian kompetensi yang diharapkan. Integrasi yang tepat ke dalam kurikulum 

membantu menjaga hubungan antara bermain dan pembelajaran yang lebih luas. c) Saat menerapkan 

pembelajaran berbasis permainan, penting untuk menggunakan permainan yang relevan dan bervariasi. Pilih 

permainan yang sesuai dengan topik dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Gunakan berbagai 

permainan seperti permainan simulasi, teka-teki, permainan peran atau kompetisi. Variasi ini membantu 

siswa tetap tertarik dan terlibat, serta menghasilkan pembelajaran yang kaya. d) Selama pembelajaran 

berbasis bermain, peserta didik mungkin membutuhkan bimbingan dan dukungan. Pastikan ada guru atau 

tutor yang tersedia untuk membantu siswa memahami permainan, mengatasi kesulitan dan memberikan 

saran. Pedoman ini membantu siswa untuk mengoptimalkan proses pembelajaran dan mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. e) Penilaian dan evaluasi pembelajaran berbasis permainan harus 

direncanakan dengan baik. Identifikasi indikator penilaian yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 

kembangkan rubrik penilaian yang jelas. Perhatikan kemajuan siswa dalam permainan, pemahaman mereka 

tentang konsep dan keterampilan yang dikembangkan. Gunakan berbagai metode penilaian seperti tes bakat, 

penilaian formatif, atau observasi langsung untuk mendapatkan pandangan holistik tentang kemajuan siswa. 

f) Saat menerapkan pembelajaran berbasis permainan, penting untuk mendorong kolaborasi dan refleksi di 

antara siswa. Beri mereka kesempatan untuk mengobrol, berbagi ide, dan bekerja sama untuk memecahkan 

masalah atau mencapai tujuan dalam permainan. Dorong juga refleksi atas pengalaman belajar melalui 

diskusi kelompok, jurnal reflektif, atau refleksi individu. Kolaborasi dan refleksi membantu siswa 

mendapatkan pemahaman yang lebih dalam tentang konsep pembelajaran dan menghubungkannya dengan 

kehidupan nyata. 

Dengan penerapan strategi implementasi yang tepat, pembelajaran berbasis permainan dapat 

menjadi pengalaman yang efektif dan menarik bagi siswa. Strategi ini membantu memaksimalkan manfaat 

pembelajaran berbasis permainan dan meningkatkan pencapaian hasil belajar yang diinginkan. 

Pada artikel ini kami ingin mengkaji manfaat, tantangan dan strategi penerapan pembelajaran berbasis 

permainan dalam konteks pendidikan tinggi. Kami melakukan pencarian literatur yang luas untuk 

mengidentifikasi studi terbaru di bidang ini. Selain itu, kami mengumpulkan data empiris melalui 

wawancara, survei atau studi kasus untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang 

pengalaman dan persepsi guru dan siswa yang berpartisipasi dalam pembelajaran berbasis permainan di 

perguruan tinggi. 

Oleh karena itu, artikel ini diharapkan dapat memberikan masukan berharga bagi para pengambil 

keputusan pendidikan, administrator dan guru untuk memahami peluang dan tantangan pembelajaran 

berbasis permainan dan memberikan strategi implementasi yang efektif untuk penerapannya di pendidikan 

tinggi. Melalui penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, motivasi dan 

keterlibatan mahasiswa, serta menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan di perguruan 

tinggi.  

 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Metode ini 

merupakan suatu pendekatan penelitian yang bertujuan untuk memahami fenomena yang kompleks dalam 

konteks nyata dan mendalam. Metode ini fokus pada pengumpulan dan analisis data yang mendalam, dengan 

menggali wawasan dan pemahaman yang kaya tentang kasus yang sedang diteliti. Penelitian ini berlangsung 

selama satu semester perkulihan, yaitu semester ganjil tahun ajaran 2022-2023. 

Pengumpulan data dilakukan melalui berbagai teknik, yaitu: wawancara, observasi, dan analisis 

dokumen. Wawancara dilakukan dengan staf pengajar, mahasiswa semester I di AKUBANK untuk 

memperoleh wawasan tentang pengalaman mereka dengan pembelajaran berbasis game. Observasi dilakukan 

secara langsung selama sesi perkuliahan berbasis game pada mata kuliah pengantar akuntansi di AKUBANK.  

Menurut Arikunto (2010:270) Dalam wawancara, serangkaian pertanyaan terstruktur awalnya diajukan, yang 

kemudian secara bertahap diperdalam dengan mencari informasi tambahan. Dengan disajikannya pertanyaan-

pertanyaan utama, maka pertanyaan dan pernyataan responden akan lebih terfokus dan ringkasan hasil 

pengumpulan data penelitian dapat difasilitasi. Dalam wawancara, peneliti meminta responden untuk 

memberikan informasi kepada informan tentang apa yang mereka alami, lakukan atau rasakan selama 

perkuliahan berlangsung. Tujuan dari wawancara adalah untuk mengumpulkan informasi langsung dan rinci 

dari beberapa informan peserta. Wawancara dilakukan secara personal dengan informan, sehingga terjadi 

kontak personal dan dapat dilihat langsung keadaan informan. Menurut Sugiyono (2015:(p.227), penelitian 

diawali dengan mencatat, menganalisis, kemudian menarik kesimpulan tentang pelaksanaan dan hasil 

program sebagai akibat ada atau tidaknya usaha pengembangan masyarakat belajar. Teknik observasi non 
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partisipan digunakan dalam penelitian ini karena peneliti tidak terlibat dan hanya bertindak sebagai pengamat 

independen. 

Teknik pengumpulan data selanjutnya yang digunakan penulis adalah dokumentasi. Penulis 

menggunakan dokumentasi ini untuk mengumpulkan informasi tentang peristiwa masa lalu. Dokumentasi ini 

berupa rekaman dan foto. Analisis dokumen melibatkan penelitian dan evaluasi dokumen yang relevan, 

seperti kurikulum, materi pembelajaran, dan laporan evaluasi. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini berdasarkan metode Burhan Bungin (2003: 

P.70), sebagai berikut: pengumpulan data, reduksi data dan verifikasi serta konfirmasi kesimpulan. Analisis 

data yang terkumpul menggunakan pendekatan analisis kualitatif. Analisis data kualitatif melibatkan 

pengorganisasian, pemetaan, dan interpretasi data yang diperoleh dari wawancara, observasi, dan analisis 

dokumen. Pendekatan seperti analisis tematik juga digunakan untuk mengidentifikasi pola, tema, dan 

kategori yang muncul dari data. 

 

3. HASIL 

Hasil penelitian mencakup temuan berikut: 

a. Manfaat Pembelajaran Berbasis Game di AKUBANK: 

• Meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

• Meningkatkan pemahaman konsep-konsep akademik dan penguasaan keterampilan melalui 

pengalaman praktis. Mendorong kreativitas, pemecahan masalah, dan berpikir kritis peserta 

didik. 

• Meningkatkan interaksi sosial, kolaborasi, dan kerja tim dalam konteks pembelajaran. 

b. Tantangan Pembelajaran Berbasis Game di AKUBANK: 

• Membutuhkan perencanaan dan pengembangan konten game yang relevan dan efektif. 

• Memerlukan sumber daya teknologi yang memadai untuk implementasi pembelajaran 

berbasis game. 

• Memerlukan pemantauan dan evaluasi yang cermat terhadap kemajuan dan pencapaian 

peserta didik. 

• Memerlukan pelatihan dan dukungan yang memadai bagi dosen untuk mengintegrasikan 

pembelajaran berbasis game dalam pengajaran mereka. 

c. Strategi Implementasi Pembelajaran Berbasis Game di AKUBANK: 

• Mengintegrasikan pembelajaran berbasis game dalam kurikulum secara menyeluruh. 

• Memilih game yang sesuai dengan konteks dan tujuan pembelajaran di AKUBANK. 

• Mendorong kolaborasi antara dosen dan peserta didik dalam pengembangan dan evaluasi 

game. 

• Menerapkan pendekatan refleksi dan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dalam 

penggunaan game. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan yang dipublikasikan, penelitian ini menyoroti beberapa aspek penting 

terkait pembelajaran berbasis game di AKUBANK. Hasil penelitian ini memungkinkan pemahaman yang 

lebih dalam tentang manfaat, tantangan, dan strategi implementasi yang terkait dengan pendekatan ini dalam 

konteks pendidikan tinggi. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan: 

1. Manfaat pembelajaran berbasis permainan 

Studi ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game memiliki manfaat yang signifikan dalam 

konteks pendidikan tinggi AKUBANK. Pengenalan game ke dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi dan partisipasi siswa, memudahkan pemahaman konsep akademik, mendorong kreativitas dan 

berpikir kritis, serta meningkatkan interaksi sosial dan kerjasama antar siswa.  

2. Tantangan pembelajaran berbasis permainan 

Studi ini juga mengidentifikasi beberapa tantangan dalam penerapan pembelajaran berbasis 

permainan di AKUBANK. Tantangan-tantangan ini meliputi desain dan pengembangan konten game yang 

efektif, kebutuhan akan sumber daya teknis yang memadai, pemantauan kemajuan siswa, dan kebutuhan 

pelatihan dan dukungan fakultas untuk mengintegrasikan pembelajaran berbasis game ke dalam kelas 

mereka. 
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3. Strategi implementasi 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis permainan di 

AKUBANK membutuhkan strategi yang efektif. Strategi tersebut meliputi pengintegrasian pembelajaran 

berbasis permainan ke dalam kurikulum umum, pemilihan dan pengembangan permainan sesuai dengan 

konteks dan tujuan pembelajaran AKUBANK, kerjasama guru dan siswa dalam pengembangan dan evaluasi 

permainan, dan penerapan siswa. -Pembelajaran dan refleksi yang berpusat. 

Kesimpulan ini menekankan pentingnya pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan tinggi di AKUBANK. Namun, diakui juga bahwa tantangan dan strategi implementasi 

harus dipertimbangkan dengan hati-hati untuk memaksimalkan manfaat dari pendekatan ini. Untuk 

AKUBANK, rekomendasi praktis dapat dibuat untuk pengembangan pendidikan guru yang berfokus pada 

penggunaan pembelajaran berbasis game, perluasan sumber daya teknis yang tersedia dan pengembangan 

konten game yang relevan dan efektif untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa. 
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