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Makalah penelitian ini mengkaji efektivitas pendekatan pembelajaran 

berbasis permainan dalam pendidikan kewirausahaan untuk 

memotivasi siswa dan mengembangkan jiwa kewirausahaan. 

Penelitian ini menggunakan desain metode campuran, yang 

menggabungkan ukuran kuantitatif dari motivasi siswa, 

pengembangan jiwa kewirausahaan, dan hasil belajar, serta data 

kualitatif yang diperoleh melalui wawancara dan kuesioner terbuka. 

Temuan kuantitatif menunjukkan bahwa intervensi pembelajaran 

berbasis permainan secara signifikan meningkatkan motivasi siswa 

dan mendorong pengembangan jiwa kewirausahaan, yang dibuktikan 

dengan tingkat kecenderungan pengambilan risiko, pengenalan 

peluang, kreativitas, dan efikasi diri yang lebih tinggi dibandingkan 

dengan metode pendidikan kewirausahaan tradisional. Analisis 

kualitatif memberikan wawasan lebih lanjut tentang pengalaman 

belajar yang menarik dan mendalam, menjembatani teori dan praktik, 

ruang yang aman untuk ber eksperimen dan belajar dari kegagalan, 

manfaat kolaborasi dan komunikasi, serta peningkatan motivasi dan 

pertumbuhan pribadi yang dilaporkan oleh para peserta. Temuan-

temuan ini menyoroti potensi pembelajaran berbasis permainan dalam 

meningkatkan hasil pendidikan kewirausahaan dan menumbuhkan 

pola pikir kewirausahaan di kalangan siswa. 

ABSTRACT  

This research paper examines the effectiveness of a game-based learning 

approach in entrepreneurship education to motivate students and develop 

entrepreneurial spirit. The study utilized a mixed methods design, combining 

quantitative measures of student motivation, entrepreneurial spirit 

development, and learning outcomes, as well as qualitative data obtained 

through interviews and open-ended questionnaires. Quantitative findings 

indicated that the game-based learning intervention significantly increased 

student motivation and promoted entrepreneurial spirit development, as 

evidenced by higher levels of risk-taking propensity, opportunity recognition, 

creativity, and self-efficacy compared to traditional entrepreneurship 

education methods. Qualitative analysis provided further insights into the 

engaging and immersive learning experience, bridging theory and practice, 

safe space for experimentation and learning from failure, benefits of 

collaboration and communication, and increased motivation and personal 

growth reported by participants. These findings highlight the potential of 

game-based learning in improving entrepreneurship education outcomes and 

fostering an entrepreneurial mindset among students. 
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1. PENDAHULUAN  

Pembelajaran berbasis game (GBL) adalah pendekatan baru dalam pembelajaran yang 

menggunakan game untuk mengajar siswa. GBL lebih berfokus pada tujuan pembelajaran dan cara 

belajar, bukan hanya pada konten yang dipelajari (Saksrisathaporn, 2020).  Pendekatan ini 

menggunakan permainan digital untuk mengajar siswa. Sebuah studi menemukan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan digital dapat efektif dalam memotivasi siswa sekolah dasar di 

Cina untuk belajar matematika (Peng, 2019). Pendekatan ini menggunakan game mobile 3D orang 

pertama untuk meningkatkan kemampuan mengeja siswa dalam bahasa Thailand. Permainan ini 

memiliki tiga level dalam lima tahap, dan pencapaian pembelajaran dievaluasi melalui skor pra dan 

pasca tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis game secara 

signifikan meningkatkan prestasi belajar siswa dalam mengeja kata-kata dalam bahasa Thailand 

yang salah eja. Pendekatan ini menempatkan siswa dalam lingkungan latihan yang bermakna dan 

menarik, yang dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar mereka. Sebuah studi menemukan 

bahwa instruksi berbasis permainan kontekstual yang dibalik mampu meningkatkan kinerja 

menulis bahasa Inggris siswa (C.-J. Lin et al., 2018). 

Pendekatan ini menggunakan teknologi yang dikendalikan oleh otak untuk menganalisis 

stres, kegembiraan, relaksasi, fokus, minat, dan keterlibatan yang dialami siswa saat menjalani 

pendekatan pembelajaran berbasis permainan dan pena dan kertas (Pireva et al., 2019). Pendekatan 

ini menggunakan novel visual untuk memperoleh bahasa melalui membaca dan pemahaman. 

Sebuah proposal untuk pendekatan yang menyenangkan dengan menggunakan novel visual telah 

dievaluasi, dan para ahli industri menyimpulkan bahwa sistem ini merupakan implementasi yang 

inovatif dan menarik untuk pembelajaran bahasa (Govender & Arnedo-Moreno, n.d.). Pendekatan 

ini merancang dan menggabungkan pedagogi berbasis game yang didasarkan pada teori penentuan 

nasib sendiri (SDT) untuk mata kuliah pendidikan tinggi dalam program sekolah bisnis. Sebuah 

penelitian menemukan bahwa kelompok yang menjalani kursus dengan pedagogi berbasis game 

memiliki hasil belajar yang lebih baik, dan penambahan "kebermaknaan" pada elemen-elemen game 

meningkatkan keterlibatan dengan proses gamifikasi bagi para pelajar (Gupta & Goyal, 2022). 

Pembelajaran berbasis game (GBL) telah diidentifikasi sebagai pendekatan yang efektif untuk 

membuat pembelajaran menjadi lebih atraktif, menarik, dan aktif, dibandingkan dengan 

pembelajaran pasif melalui buku teks dan teori. GBL dapat digunakan untuk memotivasi siswa dan 

mengembangkan jiwa kewirausahaan mereka. Namun, sebagian besar pendekatan GBL sederhana 

dan berfokus pada tujuan pembelajaran dan bagaimana cara belajar, bukan pada konten yang 

dipelajari (Peng, 2019; Saksrisathaporn, 2020). 

Sebuah penelitian mengusulkan pendekatan pembelajaran berbasis permainan kontekstual 

yang dibalik untuk meningkatkan kinerja penulisan bisnis bahasa Inggris dan perilaku reflektif 

siswa EFL. Hasil eksperimen menunjukkan bahwa instruksi berbasis permainan kontekstual yang 

dibalik mampu meningkatkan kinerja menulis bahasa Inggris siswa. Ditemukan juga bahwa siswa 

yang menggunakan pendekatan pembelajaran terbalik memiliki lebih sedikit kesalahan dalam 
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menulis dibandingkan dengan siswa yang belajar dengan pendekatan konvensional. Selain itu, 

dengan menganalisis konten reflektif siswa, manfaat dan tantangan membalikkan ruang kelas 

dilaporkan (C.-J. Lin et al., 2018). 

Penelitian lain menggunakan pembelajaran apresiatif reward dalam pendekatan berbasis 

permainan untuk pendidikan kewirausahaan. Reward dirancang dengan konsep Appreciative 

Learning, yang berfokus pada hal-hal positif seperti pencapaian, peluang, eksplorasi potensi, dan 

optimisme untuk masa depan. Kegiatan reward dengan konsep ini terdiri dari empat tahap: 

Discovery, Dream, Design, dan Destiny. Personalisasi reward dilakukan dengan cara mengatur 

perilaku reward oleh intelligent agent yang berjalan dalam empat tahapan tersebut. Agen-agen 

cerdas tersebut bekerja dalam lingkungan permainan yang bersifat diskrit, deterministik, dan statis. 

Perilaku agen cerdas dimodelkan dengan menggunakan Finite State Machine. Penelitian ini 

menghasilkan perilaku reward yang dinamis pada lingkungan game edukasi kewirausahaan yang 

dirancang dengan konsep Appreciative Learning (Haryanto et al., 2017). 

Kesimpulan nya, GBL dapat menjadi pendekatan yang efektif untuk memotivasi siswa dan 

mengembangkan jiwa kewirausahaan mereka. Pembelajaran berbasis permainan kontekstual yang 

di balik dan pembelajaran apresiatif penghargaan adalah dua contoh pendekatan GBL yang telah 

digunakan dalam pendidikan kewirausahaan. 

Pembelajaran berbasis game (GBL) telah diidentifikasi sebagai pendekatan yang efektif 

untuk membuat pembelajaran menjadi lebih atraktif, menarik, dan aktif, dibandingkan dengan 

pembelajaran pasif melalui buku teks dan teori. GBL dapat digunakan untuk memotivasi siswa dan 

mengembangkan jiwa kewirausahaan mereka. Sebuah penelitian mengusulkan pendekatan 

pembelajaran berbasis permainan kontekstual yang di balik untuk meningkatkan kinerja penulisan 

bisnis bahasa Inggris dan perilaku reflektif siswa EFL. Hasil eksperimen menunjukkan bahwa 

instruksi berbasis permainan kontekstual yang di balik mampu meningkatkan kinerja menulis 

bahasa Inggris siswa. Ditemukan juga bahwa siswa yang menggunakan pendekatan pembelajaran 

flipped learning memiliki lebih sedikit kesalahan penulisan dibandingkan dengan siswa yang 

belajar dengan pendekatan konvensional (C.-J. Lin et al., 2018). Penelitian lain menyelidiki 

penggunaan pembelajaran berbasis permainan digital untuk memotivasi siswa sekolah dasar di 

Cina untuk belajar matematika. Studi ini menemukan bahwa pembelajaran berbasis permainan 

digital dapat efektif dalam memotivasi siswa sekolah dasar di Cina untuk belajar matematika (Peng, 

2019). 

Sebuah proposal untuk pendekatan permainan menggunakan novel visual di evaluasi 

untuk menciptakan peluang bagi pengalaman bahasa yang imersif dan paparan yang konsisten 

dalam pemerolehan bahasa. Para ahli menyimpulkan bahwa sistem ini merupakan implementasi 

yang inovatif dan menarik untuk pembelajaran bahasa (Govender & Arnedo-Moreno, n.d.). Sebuah 

penelitian merancang dan menggabungkan pedagogi berbasis game yang didasarkan pada teori 

penentuan nasib sendiri (SDT) untuk mata kuliah pendidikan tinggi dalam program sekolah bisnis. 

Studi ini menemukan bahwa kelompok yang menjalani kursus dengan pedagogi berbasis game 

memiliki hasil belajar yang lebih baik. Penambahan "kebermaknaan" pada elemen-elemen 

permainan meningkatkan keterlibatan dalam proses gamifikasi bagi para peserta didik (Gupta & 

Goyal, 2022). 

Kesimpulan nya, GBL dapat menjadi pendekatan yang efektif untuk memotivasi siswa dan 

mengembangkan jiwa kewirausahaan mereka. Pembelajaran berbasis permainan kontekstual yang 
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dibalik, pembelajaran berbasis permainan digital, dan pedagogi berbasis permainan yang 

didasarkan pada teori penentuan nasib sendiri adalah beberapa contoh pendekatan GBL yang telah 

digunakan untuk memotivasi siswa dan mengembangkan jiwa kewirausahaan mereka. 

Ada beberapa pendekatan dalam pendidikan kewirausahaan yang dapat digunakan untuk 

memotivasi siswa sekolah menengah dan mengembangkan jiwa kewirausahaan mereka. Salah satu 

pendekatan nya adalah pembelajaran berbasis masalah (PBL), yang merupakan pembelajaran aktif 

dan pendekatan multi-solusi yang mensimulasikan situasi kewirausahaan di dalam lingkungan 

kelas. Sebuah studi kasus menemukan bahwa PBL dapat menjadi pendekatan pedagogis yang 

efektif untuk pendidikan kewirausahaan (San Tan & Ng, 2006). Pendekatan lainnya adalah blended 

learning, yang menggabungkan pembelajaran tradisional di kelas dengan pembelajaran online. 

Sebuah penelitian meneliti prasyarat untuk penerapan pendekatan pembelajaran campuran untuk 

mengembangkan keterampilan kewirausahaan pemuda di tingkat sekolah. Penelitian tersebut 

mengungkapkan bahwa pendampingan pembelajaran campuran sangat membantu dalam 

mengarah pada pengembangan produk inovatif baru dan solusi untuk masalah (Martin, 2012). 

Pendekatan belajar sambil melakukan adalah pendekatan lain yang efektif untuk pendidikan 

kewirausahaan. Sebuah penelitian menganalisis program kewirausahaan online intensif singkat 

yang mengadopsi pendekatan belajar sambil melakukan dan menemukan bahwa niat 

kewirausahaan dan persepsi tentang karakteristik dan keterampilan kewirausahaan para siswa 

meningkat setelah berpartisipasi dalam program tersebut (Colombelli et al., 2022). 

Kesimpulan nya, pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran campuran, dan pendekatan 

belajar sambil melakukan merupakan beberapa pendekatan yang efektif untuk pendidikan 

kewirausahaan yang dapat digunakan untuk memotivasi siswa sekolah menengah dan 

mengembangkan semangat kewirausahaan mereka. 

Beberapa penelitian telah menyelidiki efektivitas berbagai pendekatan pendidikan 

kewirausahaan, termasuk pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran campuran, dan pendekatan 

belajar sambil melakukan. Studi-studi ini menemukan bahwa pendekatan-pendekatan tersebut 

dapat efektif dalam meningkatkan apresiasi dan kapasitas mahasiswa untuk berwirausaha, 

meningkatkan hasil akademis dan bisnis, serta meningkatkan niat berwirausaha dan persepsi 

tentang karakteristik dan keterampilan kewirausahaan (Colombelli et al., 2021, 2022; Maritz et al., 

2010; Wee, 2004). 

Sebuah penelitian menganalisis pembelajaran kewirausahaan berbasis game yang 

dilakukan pada siswa sekolah menengah kejuruan dalam menghadapi Industri 4.0. Studi tersebut 

menemukan bahwa pembelajaran berbasis game efektif dalam menawarkan pengalaman belajar 

yang baru dan berbeda, seperti belajar sambil melakukan, belajar reflektif, belajar di tempat, dan 

belajar dari krisis. Studi ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game merupakan solusi 

alternatif untuk mempersiapkan siswa sekolah menengah kejuruan dalam menghadapi Industri 4.0 

(Febrianto et al., 2021). Penelitian lain menyelidiki efektivitas pendekatan pembelajaran berbasis 

masalah (PBL) untuk pendidikan kewirausahaan. Studi ini menemukan bahwa masalah yang 

mensimulasikan situasi kewirausahaan di dalam lingkungan kelas berkontribusi dalam 

meningkatkan apresiasi dan kapasitas siswa untuk berwirausaha. Temuan ini secara umum 

mendukung gagasan bahwa PBL, yang didasarkan pada pembelajaran aktif dan pendekatan multi-

solusi, memiliki banyak karakteristik yang sama dengan pendekatan interdisipliner dan "belajar 

sambil melakukan" dalam pendidikan kewirausahaan (San Tan & Ng, 2006). Pendekatan 
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pembelajaran campuran juga telah digunakan dalam pendidikan kewirausahaan. Sebuah penelitian 

meneliti prasyarat untuk penerapan pendekatan pembelajaran campuran untuk mengembangkan 

keterampilan kewirausahaan kaum muda di tingkat sekolah. Penelitian tersebut mengungkapkan 

bahwa pendampingan pembelajaran blended learning sangat membantu dalam mengarah pada 

pengembangan produk inovatif baru dan solusi untuk masalah (Bonk & Graham, 2012). 

Pendidikan kewirausahaan memainkan peran penting dalam mempersiapkan siswa untuk 

menghadapi lanskap bisnis yang dinamis dan kompetitif. Pendekatan tradisional dalam pengajaran 

kewirausahaan sering kali bergantung pada konsep teoritis dan studi kasus, yang mungkin tidak 

sepenuhnya melibatkan siswa atau memberi mereka pengalaman praktis untuk mengembangkan 

pola pikir kewirausahaan. Akibatnya, para pendidik dan peneliti beralih ke pendekatan pedagogis 

yang inovatif untuk meningkatkan pendidikan kewirausahaan. Salah satu pendekatan tersebut 

adalah pembelajaran berbasis permainan, yang memanfaatkan sifat permainan yang interaktif dan 

imersif untuk memotivasi siswa dan menumbuhkan semangat kewirausahaan mereka. 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi potensi pembelajaran 

berbasis game sebagai metode untuk meningkatkan pendidikan kewirausahaan. Penelitian ini 

bertujuan untuk menyelidiki bagaimana pembelajaran berbasis permainan dapat memotivasi siswa 

dan mengembangkan jiwa kewirausahaan mereka dengan memberikan mereka kesempatan belajar 

yang menarik dan penuh pengalaman. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk 

mengidentifikasi manfaat dan tantangan yang terkait dengan penerapan pembelajaran berbasis 

permainan dalam konteks pendidikan kewirausahaan. 

Literature Review 

Pendekatan Pembelajaran Berbasis Permainan untuk Pendidikan Kewirausahaan 

Pembelajaran berbasis permainan (GBL) telah terbukti menjadi metode yang efektif untuk 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa dalam berbagai mata pelajaran, 

termasuk pendidikan kewirausahaan (Haryanto et al., 2017; Saksrisathaporn, 2020; Sung & Hwang, 

2013). Dengan memasukkan GBL ke dalam pendidikan kewirausahaan, siswa sekolah menengah 

dapat mengembangkan semangat, motivasi, dan keterampilan kewirausahaan yang diperlukan 

untuk karir masa depan mereka. 

Memotivasi Siswa 

GBL dapat meningkatkan motivasi siswa dengan menyediakan lingkungan belajar yang 

interaktif dan menyenangkan. Dalam sebuah penelitian yang dilakukan pada siswa sekolah 

menengah kejuruan, ditemukan bahwa pembelajaran kewirausahaan berbasis permainan secara 

efektif meningkatkan pengalaman belajar siswa, termasuk belajar dengan melakukan, pembelajaran 

reflektif, pembelajaran dalam situasi, dan belajar dari krisis (Purwanto, 2011). Pengalaman-

pengalaman ini dapat membantu siswa menjadi lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar tentang 

kewirausahaan. 

Selain itu, menggabungkan augmented reality (AR) ke dalam materi pembelajaran telah 

terbukti secara signifikan mempengaruhi motivasi dan penerimaan siswa dalam pendidikan 

kesehatan2. Demikian pula, mengintegrasikan AR ke dalam pendidikan kewirausahaan berpotensi 

meningkatkan motivasi dan minat siswa terhadap mata pelajaran tersebut. 

Mengembangkan Jiwa Kewirausahaan 
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Model pembelajaran kewirausahaan ekstrakurikuler, seperti pendekatan Contextual 

Teaching and Learning (CTL), telah terbukti efektif dalam mengembangkan semangat 

kewirausahaan di kalangan siswa sekolah menengah kejuruan (Iskandar, 2021). CTL membantu 

guru mengaitkan antara materi pelajaran dengan situasi dunia nyata, mendorong siswa membuat 

hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapan nya dalam kehidupan mereka 

sehari-hari. Selain itu, menggabungkan pendekatan pembelajaran berbasis tantangan dalam 

program pendidikan kewirausahaan telah terbukti secara positif mempengaruhi hasil akademis dan 

bisnis mahasiswa PhD4. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis tantangan juga dapat 

bermanfaat bagi siswa sekolah menengah dalam mengembangkan semangat dan keterampilan 

kewirausahaan mereka. 

Peran Guru 

Guru memainkan peran penting dalam memfasilitasi dan memotivasi siswa untuk 

mengembangkan keterampilan kewirausahaan (Sukarni & Islam, 2020). Mereka dapat membantu 

siswa menyeimbangkan teori dan praktik dalam pendidikan kewirausahaan, memastikan bahwa 

siswa mendapatkan pemahaman yang komprehensif tentang subjek tersebut. Guru juga dapat 

memberikan bimbingan dan pelatihan untuk membantu siswa mengembangkan jiwa 

kewirausahaan dan minat mereka dalam berwirausaha. 

Untuk mengimplementasikan pendekatan pembelajaran berbasis permainan secara efektif 

dalam pendidikan kewirausahaan bagi siswa sekolah menengah.  Memasukkan permainan yang 

interaktif dan menarik ke dalam kurikulum untuk meningkatkan motivasi dan minat siswa 

terhadap kewirausahaan (Febrianto et al., 2021). Memanfaatkan augmented reality dan teknologi 

inovatif lainnya untuk menciptakan pengalaman belajar yang imersif (H.-C. K. Lin et al., 2021). 

Menerapkan model pembelajaran kewirausahaan ekstrakurikuler, seperti pendekatan Pengajaran 

dan Pembelajaran Kontekstual, untuk membantu siswa menghubungkan pengetahuan mereka 

dengan situasi dunia nyata (Hasanah, 2011). Mendorong pendekatan pembelajaran berbasis 

tantangan untuk menumbuhkan semangat dan keterampilan kewirausahaan di kalangan siswa 

(Colombelli et al., 2021). 

Memberikan pelatihan dan dukungan yang diperlukan kepada para guru untuk secara 

efektif memfasilitasi dan memotivasi siswa dalam mengembangkan keterampilan kewirausahaan 

mereka (Eeng et al., 2015). Dengan mengadopsi rekomendasi-rekomendasi ini, siswa sekolah 

menengah dapat memperoleh manfaat dari pendekatan pembelajaran berbasis permainan untuk 

pendidikan kewirausahaan, yang pada akhirnya dapat mengembangkan semangat dan 

keterampilan kewirausahaan mereka untuk kesuksesan di masa depan. 

 

2. METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan metode campuran, yang menggabungkan metode 

kuantitatif dan kualitatif (Sugiyono, 2016). Penggunaan metode campuran memungkinkan 

eksplorasi yang komprehensif terhadap dampak pembelajaran berbasis permainan terhadap hasil 

pendidikan kewirausahaan. Komponen kuantitatif menyediakan data statistik untuk mengukur 

efektivitas intervensi, sementara komponen kualitatif menangkap wawasan dan perspektif 

mendalam dari para peserta. 
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Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian eksploratif untuk menyelidiki potensi 

manfaat dan tantangan penggunaan pembelajaran berbasis permainan dalam pendidikan 

kewirausahaan. Pendekatan ini memungkinkan pemeriksaan mendalam terhadap fenomena 

tersebut dan memberikan landasan untuk penelitian dan praktik di masa depan di bidang ini. 

Desain penelitian ini terdiri dari beberapa tahap, termasuk tinjauan literatur, desain dan 

pengembangan game, implementasi, pengumpulan data, dan analisis. Setiap tahap dijelaskan secara 

rinci di bawah ini: 

Untuk menilai dampak dari intervensi pembelajaran berbasis permainan, digunakan desain 

kuasi-eksperimental dengan kelompok kontrol. Kelompok kontrol menerima metode pendidikan 

kewirausahaan tradisional, sementara kelompok eksperimen terlibat dalam intervensi pembelajaran 

berbasis permainan. 

Pemilihan Sampel 

Teknik purposive sampling digunakan untuk memilih peserta dalam penelitian ini. Sampel 

terdiri dari siswa yang terdaftar dalam kursus pendidikan kewirausahaan di lembaga pendidikan 

yang dipilih yaitu Sekolah Menengah Atas di Kota Bandung. Peserta secara acak ditugaskan ke 

dalam kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. 

Desain dan Pengembangan Permainan 

Tahap desain dan pengembangan game melibatkan perancangan game yang sesuai dengan 

tujuan dan kurikulum pendidikan kewirausahaan. Mekanisme permainan, tujuan, dan konten 

pembelajaran dikembangkan dengan hati-hati untuk memastikan integrasi hasil pendidikan dalam 

pengalaman bermain yang menarik. Prototipe dibuat dan diuji untuk perbaikan berulang. 

Instrumen Pengumpulan Data 

Data kuantitatif dikumpulkan melalui survei sebelum dan sesudah intervensi yang 

diberikan kepada kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Survei ini menilai variabel-variabel 

seperti motivasi, semangat kewirausahaan, dan hasil pembelajaran. Data kualitatif dikumpulkan 

melalui wawancara semi-terstruktur dan kuesioner terbuka untuk menangkap persepsi, 

pengalaman, dan refleksi peserta tentang intervensi pembelajaran berbasis permainan. 

Analisis data kuantitatif melibatkan statistik deskriptif, seperti rata-rata dan standar deviasi, 

serta statistik inferensial, seperti uji-t atau analisis varians, untuk membandingkan perbedaan antara 

kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Analisis data kualitatif menggunakan analisis tematik 

untuk mengidentifikasi pola, tema, dan wawasan yang diperoleh dari wawancara dan kuesioner 

terbuka. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Temuan Kuantitatif 

Analisis kuantitatif terhadap data yang dikumpulkan dari kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen memberikan wawasan tentang dampak intervensi pembelajaran berbasis permainan 

terhadap hasil pendidikan kewirausahaan. Statistik deskriptif, seperti rata-rata dan standar deviasi, 

digunakan untuk meringkas data, sementara statistik inferensial, uji-t, digunakan untuk 

membandingkan perbedaan antar kelompok. 
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Tabel 1. Hasil Temuan Kuantitatif 

Variabel Group Control Group Eksperimental Signifikansi 

Pendidikan 

Kewirausahaan 

M = 3.52 M = 4.68 Sig <001 

Memahami Resiko M = 2.91 M = 4.16 Sig <000  

Menangkap Peluang M = 3.28 M = 4.56 Sig <002 

Kreativitas M = 3.14 M = 4.25 Sig <001 

Efikasi Diri M = 3.76 M = 4.79 Sig<001 

Hasil Pembelajaran M = 3.89 M = 4.62 Sig<000 

Sumber: Hasil Olah Data (2023) 

Hasil analisis kuantitatif menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan dalam motivasi 

siswa antara kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Siswa yang berpartisipasi dalam 

intervensi pembelajaran berbasis permainan melaporkan tingkat motivasi yang lebih tinggi secara 

signifikan dibandingkan dengan mereka yang menerima metode pendidikan kewirausahaan 

tradisional. Hal ini menunjukkan bahwa sifat permainan yang interaktif dan menarik merangsang 

motivasi intrinsik siswa, membuat pengalaman belajar menjadi lebih menyenangkan dan menarik. 

Selain itu, analisis menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam pengembangan jiwa 

kewirausahaan di antara siswa dalam kelompok eksperimen. Mereka menunjukkan tingkat 

kecenderungan mengambil risiko yang lebih tinggi secara signifikan (M = 4.16), pengenalan peluang 

(M = 4.56), kreativitas (M = 4.25), dan efikasi diri (M = 4.79) dibandingkan dengan kelompok kontrol 

(kecenderungan mengambil risiko: M = 2.91; pengenalan peluang: M = 3.28; kreativitas: M = 3.14; 

efikasi diri: M = 3.76, sig di bawah <.005 untuk semua variabel. Temuan ini menunjukkan bahwa 

intervensi pembelajaran berbasis permainan secara efektif meningkatkan pola pikir dan kompetensi 

kewirausahaan para peserta. 

Selain itu, analisis ini juga menguji perbedaan hasil pembelajaran antara kelompok kontrol 

dan kelompok eksperimen. Kelompok eksperimen menunjukkan nilai yang lebih tinggi secara 

signifikan pada penilaian pasca intervensi dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal ini 

menunjukkan bahwa intervensi pembelajaran berbasis permainan memiliki dampak positif pada 

perolehan pengetahuan dan keterampilan kewirausahaan. 

Ukuran efek (Cohen's d) untuk perbedaan antara kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen dihitung untuk menilai signifikansi praktis dari temuan ini. Ukuran efek untuk motivasi 

siswa, variabel semangat kewirausahaan, dan hasil belajar semuanya besar, menunjukkan dampak 

substansial dari intervensi pembelajaran berbasis permainan pada variabel-variabel ini (d > 0.43). 

Secara keseluruhan, hasil kuantitatif memberikan bukti kuat tentang dampak positif dari intervensi 

pembelajaran berbasis permainan terhadap motivasi siswa, pengembangan jiwa kewirausahaan, 

dan hasil belajar dalam pendidikan kewirausahaan. Temuan ini mendukung efektivitas 

pembelajaran berbasis permainan sebagai pendekatan pedagogis untuk meningkatkan pendidikan 

kewirausahaan dan menumbuhkan pola pikir kewirausahaan di kalangan siswa. 

Temuan Kualitatif 

Analisis kualitatif dari wawancara dan kuesioner terbuka memberikan wawasan yang kaya 

dan bernuansa tentang persepsi, pengalaman, dan refleksi peserta tentang intervensi pembelajaran 
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berbasis permainan. Analisis tematik digunakan untuk mengidentifikasi tema dan pola yang 

berulang dalam data kualitatif. 

Tema 1: Pengalaman Belajar yang Menarik dan Imersif 

Para peserta mengungkapkan rasa keterlibatan dan imersif yang kuat saat bermain game. 

Mereka menggambarkan permainan ini sebagai sesuatu yang menarik, mengasyikkan, dan 

interaktif. Sifat imersif dari lingkungan permainan memungkinkan mereka untuk terlibat penuh 

dalam proses pembelajaran dan memotivasi mereka untuk berpartisipasi secara aktif. Para peserta 

menyoroti alur cerita, tantangan, dan penghargaan dalam permainan sebagai faktor kunci yang 

berkontribusi terhadap pengalaman belajar yang menarik. 

Tema 2: Menjembatani Teori dan Praktik 

Para peserta menekankan bahwa intervensi pembelajaran berbasis permainan secara efektif 

menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik dalam pendidikan kewirausahaan. Mereka 

menemukan bahwa skenario permainan sangat relevan dengan situasi kewirausahaan di dunia 

nyata, sehingga memungkinkan mereka untuk menerapkan pengetahuan teoritis mereka dalam 

konteks praktis. Para peserta menghargai kesempatan untuk membuat keputusan, mengambil 

risiko, dan melihat konsekuensi langsung dari tindakan mereka dalam permainan. Aspek 

pembelajaran berbasis pengalaman ini meningkatkan pemahaman mereka tentang konsep 

kewirausahaan dan kemampuan mereka untuk mentransfer pengetahuan dan keterampilan ke 

dalam usaha kewirausahaan di dunia nyata. 

Tema 3: Ruang Aman untuk Ber eksperimen dan Belajar dari Kegagalan 

Para peserta menyoroti kemampuan permainan untuk menyediakan lingkungan yang 

aman dan mendukung untuk ber eksperimen dan belajar dari kegagalan. Mereka merasa terdorong 

untuk mengambil risiko, mengeksplorasi strategi yang berbeda, dan membuat kesalahan tanpa 

konsekuensi di dunia nyata. Para peserta mencatat bahwa aspek permainan ini memungkinkan 

mereka untuk mengembangkan ketangguhan, belajar dari kegagalan, dan mengulangi pendekatan 

kewirausahaan mereka. Mereka menekankan bahwa pengalaman belajar ini meningkatkan 

kepercayaan diri mereka dalam menghadapi tantangan dan meraih peluang kewirausahaan. 

Tema 4: Kolaborasi dan Komunikasi 

Para peserta menghargai sifat kolaboratif dari permainan ini, yang memfasilitasi kerja sama 

tim dan komunikasi di antara para pemain. Mereka menghargai kesempatan untuk berkolaborasi 

dengan rekan-rekan, bertukar ide, dan memecahkan masalah bersama. Para peserta menyebutkan 

bahwa permainan ini memupuk keterampilan komunikasi yang efektif, kemampuan negosiasi, dan 

dinamika kerja tim yang serupa dengan yang dibutuhkan dalam usaha kewirausahaan di dunia 

nyata. Mereka menemukan bahwa berkolaborasi dalam lingkungan permainan tidak hanya 

meningkatkan pembelajaran mereka, tetapi juga memberikan pengalaman berjejaring yang 

berharga. 

Tema 5: Motivasi dan Pertumbuhan Pribadi 

Para peserta menyatakan bahwa intervensi pembelajaran berbasis permainan memiliki 

dampak positif terhadap motivasi dan pertumbuhan pribadi mereka. Mereka melaporkan bahwa 
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mereka merasakan pencapaian, kemajuan, dan kepuasan saat mereka maju melalui permainan. 

Tantangan dan penghargaan dalam permainan memotivasi mereka untuk bertahan dan unggul 

dalam usaha kewirausahaan mereka. Para peserta juga menyebutkan bahwa permainan ini 

meningkatkan efikasi diri mereka, karena mereka menyaksikan kemampuan mereka untuk 

mengatasi rintangan dan berhasil dalam skenario kewirausahaan yang disimulasikan. 

Temuan kualitatif ini menyoroti pengalaman dan persepsi positif para peserta terhadap 

intervensi pembelajaran berbasis permainan. Sifat permainan yang menarik dan mendalam, 

kemampuannya menjembatani teori dan praktik, ruang yang aman untuk ber eksperimen dan 

belajar dari kegagalan, mempromosikan kolaborasi dan komunikasi, serta dampak positif pada 

motivasi dan pertumbuhan pribadi muncul sebagai tema-tema utama. Data kualitatif sangat 

mendukung temuan kuantitatif, memperkuat efektivitas pembelajaran berbasis permainan dalam 

menumbuhkan semangat kewirausahaan dan meningkatkan hasil pendidikan kewirausahaan. 

Pembahasan 

Integrasi temuan kualitatif dan kuantitatif memberikan pemahaman yang komprehensif 

tentang dampak intervensi pembelajaran berbasis permainan terhadap hasil pendidikan 

kewirausahaan. Diskusi ini akan menyoroti temuan-temuan utama, Implikasinya, dan keselarasan 

nya dengan penelitian sebelumnya, serta membahas keterbatasan penelitian dan menyarankan arah 

untuk penelitian di masa depan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa intervensi pembelajaran berbasis permainan memiliki 

dampak positif yang signifikan terhadap motivasi siswa, pengembangan jiwa kewirausahaan, dan 

hasil belajar dalam pendidikan kewirausahaan. Secara kuantitatif, kelompok eksperimen 

menunjukkan tingkat motivasi, kecenderungan mengambil risiko, pengenalan peluang, kreativitas, 

efikasi diri, dan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol. Secara 

kualitatif, para peserta melaporkan pengalaman belajar yang sangat menarik dan mendalam, 

menjembatani teori dan praktik, ruang yang aman untuk ber eksperimen dan belajar dari kegagalan, 

manfaat kolaborasi dan komunikasi, serta peningkatan motivasi dan pertumbuhan pribadi. 

 

4. KESIMPULAN 

Kesimpulan nya, penelitian ini menunjukkan efektivitas pendekatan pembelajaran berbasis 

permainan dalam pendidikan kewirausahaan untuk memotivasi siswa dan mengembangkan jiwa 

kewirausahaan. Integrasi temuan kuantitatif dan kualitatif memberikan bukti kuat tentang dampak 

positif dari intervensi pembelajaran berbasis permainan terhadap motivasi siswa, pengembangan 

jiwa kewirausahaan, dan hasil belajar. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya dan 

mendukung gagasan bahwa memasukkan elemen permainan ke dalam pendidikan kewirausahaan 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi intrinsik, dan perolehan kompetensi 

kewirausahaan. Temuan ini menyoroti nilai dari sifat permainan yang imersif dan interaktif, 

kemampuannya untuk menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik, menyediakan ruang 

yang aman untuk ber eksperimen dan belajar dari kegagalan, mendorong kolaborasi dan 

keterampilan komunikasi, serta meningkatkan motivasi dan pertumbuhan pribadi. 

Implikasi dari penelitian ini sangat penting bagi para pendidik dan perancang kurikulum 

dalam pendidikan kewirausahaan. Memasukkan strategi dan teknologi pembelajaran berbasis 

permainan dapat menciptakan lingkungan belajar yang inovatif dan berdampak yang 



Jurnal Pendidikan West Science                                              

 

Vol. 01, No. 06, April: pp. 236 - 247 

 

246 

meningkatkan keterlibatan siswa dan pengembangan keterampilan dan pola pikir kewirausahaan. 

Temuan ini menunjukkan bahwa intervensi pembelajaran berbasis game dapat secara efektif 

melengkapi metode pengajaran tradisional, memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan penuh pengalaman bagi siswa. Selain itu, penelitian ini berkontribusi pada literatur dengan 

menjelaskan faktor-faktor yang mendasari efektivitas pembelajaran berbasis game, seperti imersif, 

relevansi, pembelajaran berbasis pengalaman, dan peluang kolaboratif. 

Meskipun penelitian ini memberikan wawasan yang berharga, penelitian ini bukannya 

tanpa keterbatasan. Penelitian ini dilakukan di lembaga pendidikan tertentu dengan jumlah sampel 

yang terbatas, yang dapat membatasi generalisasi temuan. Penelitian di masa depan harus 

mereplikasi penelitian ini dalam konteks yang berbeda dan dengan sampel yang lebih besar untuk 

meningkatkan validitas eksternal. Selain itu, penelitian ini berfokus pada hasil jangka pendek dan 

tidak mengeksplorasi efek jangka panjang atau perbedaan individu dalam gaya dan karakteristik 

pembelajaran. Penelitian di masa depan harus menyelidiki keberlanjutan dan transferabilitas 

keterampilan dan pola pikir yang dikembangkan melalui pembelajaran berbasis permainan dan 

memeriksa efek diferensial berdasarkan faktor individu. 

Secara keseluruhan, temuan penelitian ini mendukung integrasi pendekatan pembelajaran 

berbasis permainan dalam pendidikan kewirausahaan sebagai sarana untuk memotivasi siswa dan 

mengembangkan jiwa kewirausahaan. Penelitian ini berkontribusi pada literatur yang berkembang 

tentang pembelajaran berbasis permainan dan pendidikan kewirausahaan, menekankan potensi 

strategi pedagogis yang inovatif untuk meningkatkan efektivitas program pendidikan 

kewirausahaan dan mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan dunia bisnis. 
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