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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan inovasi dalam
strategi pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa di era digital. Salah satu pendekatannya yaitu Game
Based Learning (GBL) berbasis teknologi yaitu metode
pembelajaran yang mengintregrasikan unsur permainan digital
dengan materi pelajaran. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui
pengaruh penggunaan GBL berbasis teknologi terhadap motivasi
belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode quasi
eksperimental dengan desain nonequivalent control grup design.
Subjek penelitian adalah siswa sekolah dasar yang dibagi menjadi
dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen belajar menggunakan
GBL berbasis teknologi dan kelompok kontrol yang belajar
konvensional. Instrumen pengumpulan data berupa angket
motivasi belajar, lembar observasi, dan wawancara pendukung.
Analisis data dilakukan uji test untuk membandingkan hasil kedua
kelompok. Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar
siswa pada kelompok eksperimen mengalami peningkatan
signifikan dibandingkan dengan kelom;pok kontrol. Siswa yang
belajar melalui GBL berbasis teknologi lebih aktif, antusias serta
menunjukan minat yang lebih besar terhadap materi
pembelajaran. Faktor interaktif, tantangan, serta penghargaan
dalam permainan terbukti mampu mendorong keterlibatan
emosional siswa yang pada akhirnya mampu memperkuat
motivasi intrinsik mereka. Dengan demikian, penerapan GBL
berbasis teknologi dapat dijadikan strategi pembelajaran inovatif
yang efektif untuk meningkatkan belajar sekaligus untuk
menjawab tantangan pendidikan di era digital.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan di era digital menuntut adanya
inovasi dalam proses pembelajaran agar sesuai
dengan karakteristik generasi siswa saat ini. Salah
satu permasalahan yang sering dihadapi adalah
rendahnya motivasi belajar siswa akibat metode
pembelajaran yang kurang bervariasi. Rendahnya
motivasi berdampak pada menurunya hasil belajar
serta keterlibatan siswa di kelas. Salah satu strategi
pembelajaran inofatif yang dapat dilakukan adalah
Game Based Learning (GBL). GBL memanfaatkan
unsul permainan dalam proses pembelajaran,

sehingga siswa belajar dalam suasana
menyenangkan, menantang dan interaktif . Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa GBL mampu
meningkatkan keterlibatan siswa, minat belajar , serta
pemahaman materi. Namun, penerapan GBL berbasis
teknologi masih jarang diintregrasikan secara optimal
dalam konteks pembelajaran formal di sekolah. Oleh
karna itu, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis
pengaruh penggunaan GBL berbasis teknologi
terhadap motivasi belajar siswa, dengan harapan
dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan
strategi pembelajaran sekolah. Pendidikan di era
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digital menuntut adanya inovasi pembelajaran yang
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar. Salah tantangan terbesar dalam dunia
pendidikan adalah menumbuhkan motivasi belajar
siswa yang cenderung menurun akibat metode
pembelajaran yang monoton, kurang interaktif, dan
tidak sesuai dengan gaya belajar generasi digital saat
ini.

Game Based Learning (GBL) berbasis
teknologi  hadir  sebagai  alternatif  strategi
pembelajaran  yang  mengintegrasikan  unsur

permainan ke dalam kegiatan belajar mengajar.
Menurut teori motivasi belajar, keterlibatan aktif
siswa dapat meningkat apabila mereka diberikan
stimulus berupa aktivitas yang menyenangkan,
kompetitif, sekaligus edukatif. GBL memanfaatkan
mekanisme permainan seperti tantangan, poin, level,
dan penghargaan untuk menumbuhkan semangat
belajar.Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan
bahwa penggunaan GBL dapat meningkatkan hasil
belajar, kreativitas, dan keterampilan kolaborasi
siswa. Namun, yang paling menonjol adalah
perannya dalam meningkatkan motivasi intrinsik
maupun ekstrinsik siswa. Melalui pendekatan
berbasis teknologi, seperti penggunaan aplikasi
edukasi, mobile games, dan platform interaktif, siswa
tidak hanya berperan sebagai penerima informasi,
tetapi juga sebagai peserta aktif dalam proses
pembelajaran.Dengan  latar  belakang tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh
penggunaan Game Based Learning berbasis
teknologi terhadap motivasi belajar siswa.

2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode quasi eksperimental.

Desain yang digunakan adalah nonequivalent control
group design yaitu melibatkan 2 kelompok.
1.Kelompok eksperimen : siswa yang menggunakan
GBL berbasis teknologi dalam proses pembelajaran
2.Kelompok kontrol :
metode konvensional
Instrumen pengumpulan data meliputi :
1. Angket motivasi belajar dengan skala likert
2. Observasi aktivitas siswa selama pembelajaran
3. Wawancara untuk memperkuat data kualitatif
Data dianalisis menggunakan uji t-test
independent sample dengan bantuan program statistik
untuk mengetahui perbedaan motivasi belajar antara
kedua kelompok.

siswa yang belajar dengan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis menunjukan bahwa terhadap
perbedaan signifikan motivasi belajar antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Nilai
rata-rata motivasi belajar siswa pada kelompok
eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan
kelompok kontrol. Uji t-test menunjukan nilai

signifikan < 0,05 hyang berarti penggunaan GBL
berbasis teknologi berpengaruh positif terhadap
motivasi belajar siswa. Siswa pada kelompok
eksperimen terlihat lebih aktif, antusias dan memiliki
minat lebih besar dalam menyelesaikan tugas. Unsur
tantangan, kompetensi sehat, serta penghargaan
dalam game terbukti mampu meningkatkan motivasi
instrinsik. ~ Selain  itu, interaktivitas teknologi
membuat siswa lebih fokus dan tidak cepat bosan.
Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu
yang menyebutkan bahwa GBL efektif dalam
meningkatkan keterlibatan dalam belajar siswa serta
memfasilitasi pembelajaran bermakna. Dengan
demikian GBL berbasis teknologi dapat dijadikan
solusi untuk mengatasi pemasalahan rendahnya untuk
mengatasi rendahnya motivasi belajar siswa.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang disimpulkan :

1. Penelitian ini menyimpulkan bahwa pengunaan
Game Based Learning berbasis teknologi
berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa.
Siswa yang belajar dengan GBL, menunjukkan
antusiasme , keterlibatan aktif, serta semangat
belajar yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang
menggunakan metode konfensional . oleh karna
itu, guru disarankan untuk mengintregasikan GBL
berbasis teknologi dalam pembelajaran sebagai
salah satu strategis inifatif yang sesuai dengan
kebutuhan siswa diera digital. Penggunaan Game
Based Learning berbasis teknologi berpengaruh
signifikan terhadap motivasi belajar siswa..

2. GBL mampu meningkatkan aspek perhatian,
relevansi, kepercayaan diri, dan kepuasan siswa
dalam proses belajar.

3. Penerapan GBL membutuhkan kesiapan guru
dalam  mengintegrasikan  teknologi  serta
dukungan sarana prasarana yang memadai.

Dengan demikian, GBL berbasis teknologi
layak dijadikan alternatif strategi pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa di era digital.
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