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Abstrak

Penelitian ini didasari oleh kebutuhan siswa dan kemajuan teknologi yang semakin maju.
Dunia digital menjadi kebutuhan sehari-hari bagi siswa. Salah satu pendekatan yang tepat untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa dan keterampilan siswa dalam shooting bola basket adalah
menggunakan media pembelajaran digital game based learning. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh dari implementasi media pembelajaran digital game based
learning terhadap motivasi belajar dan keterampilan gerak dasar shooting bola basket. Metode
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen dengan menggunakan The
Randomized Pretest-Positest Control Group Design. Sampel yang digunakan adalah siswa siswi
dari SMAN 1 Cianjur, yang diambil dua kelas secara acak. Instrumen yang digunakan adalah
instrument yang dikembangkan oleh Pelletier ef a/ (1995) untuk motivasi belajar dan basketball
shooting accuracy test untuk keterampilan gerak dasar shooting bola basket. Dari penelitian
ini dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif pada motivasi belajar siswa dan tidak
terdapat pengaruh pada keterampilan gerak dasar shooting bola basket pada implementasi
media pembelajaran digital game based learning.

Kata kunci: digital game-based learning, media pembelajaran, motivasi, shooting.

Abstract

This study based on the needs of students and the advancement of technology is more advanced.
The digital world is becoming a daily necessity for students. One of the right approaches to
increase Student motivation and student skills in shooting the basketball is to use digital game
based-learning media. The purpose of this study was to determine the effect of implementing
digital game-based learning media on learning motivation and basic basketball shooting skills.
The research method used in this study was an experiment using The Randomized Pretesit-
Posttest Control Group Design. The sample used was students from SMAN 1 Cianjur, who
took two classes randomly. The instrument used was an instrument developed by Pelletier et
al. (1995) for learning motivation and basketball shooting accuracy test for basic basketball
shooting skills. From this research, it can be concluded that there is a positive effect on student
motivation, and there is no influence on the basic motor skills of shooting the basketball in the
implementation of digital learning media game-based learning.

Keywords: digital game based learning, learning media, motivation, shooting.
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I. PENDAHULUAN

Strategi atau penggunaan model
pembelajaran sangat di perlukan dalam
proses belajar mengajar karena dapat
memfasilitasi tercapainya hasil pembelajaran
dianataranya berupa motivasi, perilaku
dan afektif yang positif bagi peserta didik
dalam konteks olahraga (Vella et al., 2014).
Pemilihan model pembelajaran yang tepat
sangatlah penting karena akan berpengaruh
terhadap pencapaian hasil pembelajaran,
sehingga guru perlu untuk menentukan
desain dan model pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa dan juga guru
perlu melakukan langkah tambahan dengan
pemanfaaan media pembelajaran yang
berfungsi untuk menignkatkan motivasi
belajar siswa dan juga meningkatkan rasa
percaya diri guru (Gurvitch & Metzler.,
2013).

Perkembangan  teknologi  telah
mengubah cara individu berinteraksi
dan bertukar informasi, dengan semakin
berkembangnya  internet yang  juga
digunakan sebagai salah satu sumber belajar
membuat motode dan interaksi dengan
siswa juga telah berubah (Rueda et al.,
2017). Selain itu, perkembangan teknologi
telah mempengaruhi setiap generasi dengan
memberikan perubahan pada prioritas,
kebiasaan, pengalaman, dan preferensi yang
berbeda, Hal yang di anggap penting oleh
generasi sekarang, belum tentu dianggap
penting oleh generasi sebelumnya (Hopkins
etal., 2017).

Teknologi dan perkembangan baru
dimedia telah mengubah cara individu,
kelompok, dan  masyarakat dalam
berkominukasi, belajar, bekerja, dan juga
telah mempengaruhi konteks pembelajaran
dimana pembelajaran formal dan informal
telah berinteraksi untuk menciptakan
teknologi pembelajaran yang lebih baik
(Meyers et al., 2013). Selain itu sebagai
akibat dari perkembangan teknologi telah
membuat permainan elektronik telah
mempuyai tempat tersendiri yang begitu
penting dalam kehidupan anak-anak dan
remaja, sehingga proses pembelajaran
di anggap perlu menggabungkan metode
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pembelajatan berbasis multimedia dan
metode pembelajaran konvensional untuk
menciptakan lingkunggan belajar yang
interaktif.

Media pembelajaran Digital Game-
Based Learning (DGBL) merupakan media
pembelajaran yang sangat tepat untuk
di gunakan dalam proses pembelajaran
karena sebagian besar mengandung unsur
bermain, di mana bermain merupakan salah
satu kebutuhan anak usia sekolah (Nolan
& Mcbride., 2014). Dan sebagai metode
pembelajaran  yang  menggabungkan
konten pendidikan atau prinsip-prinsip
belajar dengan game yang bertujuan
untuk menarik siswa untuk belajar.
Penggunaan media pembelajaran DGBL
telah memberikan peluang keterlibatan
sosial dan kognitif siswa yang memberikan
pengaruh positif pada peningkatan dalam
kemampuan siswa. Sedangkan menurut
Prensky. (2001) bahwa DGBL tidak hanya
berisi tentang teori pembelajaran tetapi

juga mempraktikannnya. DGBL juga
menghubungkan pemainnya ke dalam
lingkungan pembelajaran dan latihan.

DGBL dapat membuat proses pembelajaran
menjadi seru dan membangkitkan gairah
belajar.

Berbegal et al. (2017) mengungkap
bahwa sangat penting untuk berinovasi
dalam  praktek = pembelajaran  untuk
meningkatkan  keterlibatan, pemahaman,
kerjasama, motivasi peserta didik, dan
metode pembelajaran berbasis DGBL di
anggap sebagai metode yang paling potensial
untuk memenuhi semua tujuan yang di
harapakan tersebut. Diperkuat oleh penelitian
yang mengungkap bahwa pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran
DBGL dalam hal ini menggunakan media
game dan video game dapat meningkatkan
motivasi belajar dan keterampilan siswa.
Dengan memperhatikan  pengembangan
untuk memperkaya konten pembelajaran dan
kemudahan penggunaan untuk meningkatkan
niat siswa untuk menggunakan, motivasi
belajar, dan efektivitas belajar (Cheng et al.,
2013; Latif., 2007).

Penelitian Latif. (2007) mengungkap
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bahwa penggunaan media pembelajaran
DGBL dalam hal ini menggunakan media
video game bagi siswa usia remaja telah
membuat mereka menganggap diri mereka
sebagai karakter yang terdapat di dalam video
game, sehingga mempengaruhi motivasi
siswa tersebut serta dapat memberikan
pengetahuan budaya yang menurut mereka
dapat di terima. Sejalan dengan itu, penelitian
Wu et al. (2014) mengungkap bahwa
penggunaan media pembelajaran DGBL
dalam hal ini menggunakan video game dapat
berfungsi sebagai media pembelajaran yang
kaya akan interaksi sosial untuk membantu
pengembangan kompetensi komunikatif
yang mana hal ini sangat di perlukan untuk
meningkatkan motivasi peserta didik selama
proses pembelajaran. Selain itu, penerapan
media pembelajaran DGBL pada remaja telah
memberikan pilihan yang lebih beragam
tentang bagaimana dan dari sisi mana remaja
tersebut memahi materi yang sedang di
berikan (Mcgillivray et al., 2015).

Data kualitatif yang di kumpulkan
oleh Marston. (2013) mengungkap bahwa
penggunaan media pembelajaran DGBL
memberikan gambaran yang menyenangkan,
tawa, dan senyum yang di tunjukan oleh
peserta didik selama proses pembelajaran.
Sementara itu Bajovic. (2018) mengungkap
bahwa penggunaan media pembelajaran
DGBL terhadap peserta didik telah
menciptakan lingkungan multimodal yang
dapat digunakan sebagai sarana untuk
membangkitkan berbagai peluang dan
tingkat pemhaman peserta didik terhadap
materi yang sedang di ajarkan.

Dengan adanya keterbatasan interaksi
secara langsung antara guru dan peserta
didik telah membuat media pembelajaran
DGBL dapat menjadi media pembelajaran
yang efektif untuk mencegah pelecehan
seksual yang begitu marak terjadi di dunia
pendidikan khususnya pendidikan jasmani
(Stieler-Hunt et al., 2014). Selain itu,
walaupun ada keterbatassan interaksi, hasil
penelitian Pill. (2014) mengungkap bahwa
penerapan media pembelajaran DGBL telah
memberikan peluang kepada guru pendidikan
jasmani untuk meningkatkan keterlibatan
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siswa dengan memasukkan prinsip-prinsip
pembelajaran yang didesain berbasis game
digital.

Walaupun penggunaan media
pembelajaran DGBL memang memiliki
kelebihan dan kekurangan, tetapi semua
kekurangan itu dapat di minimalisir dengan
tetap memperhatikan desain, bahan dan
fasilitas yang digunakan selama penggunaan
media pembelajaran DGBL, sehingga
menyebabkan  pengaruh  positif  dari
penggunaan media pembelajaran DGBL lebih
dominan dibandingkan dengan kekurangan
dari penerapan media pembelajaran DGBL
(Maulidina et al., 2018). Selain itu, Hasil
penelitian Li dan Tsai (2013) mengungkap
bahwa  dengan  penggunaan  media
pembelajaran DGBL telah memberikan
manfaat tidak hanya kepada siswa tetapi
juga memberikan manfaat yang sangat besar
kepada guru karena proses pembelajaran di
anggap menjadi lebih praktis.

Berdasarkan latar belakang yang telah
di paparkan diatas, terlepas dari kelebihan dan
kekurangan yang juga telah di paparkan, maka
penulis ingin meneliti bagaimana pengaruh
penggunaan media pembelajaran DGBL
terhadap motivasi belajar dan keterampilan
gerak dasar shooting bola basket.

Oleh karena itu penulis akan mencoba
meneliti penggunaan media digital games
basid learning di SMA Negeri 1 Kabupaten
Cianjur, dengan harapan media ini dapat
berkontribusi terhadapat motivasi belajar
dan keterampilan gerak dasar shooting bola
basket pada siswa SMA Negeri 1 Kabupaten
Cianjur.

II. METODE PENELITIAN

Metode yang akan digunakan oleh
penulis untuk menguji pengaruh penggunaan
media digital game basic learning (DGBL)
dengan model pembelajaran direct intruction
dalam meningkatkan motivasi belajar dan
keterampilan teknik dasar bola basket ini
menggunakan metode eksperimen yaitu
jenis True Experimental dengan ciri-ciri
sebagai berikut: 1) melibatkan dua kelompok
yaitu kelompok kontrol dan eksperimen;
2) terdapat manipulasi pada variabel bebas
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yang selanjutnya disebut dengan perlakuan
(treatment);, dan 3) di lakukan mekanisme
random (Fraenkel et al., 2012).
2.1. Desain

Berdasarkan metode penelitian yang

telah di jelaskan sebelumnya, maka desain
peneliatian yang kan di gunakan yaitu The
Randomized Pretest-Posttest Control Group
(Fraenkel et al.,2012), dengan tabel 1 sebagai
berikut :

Tabel 1. The Randomized Pretest-Positest Control Group Design

Treatment group R

O X (@)

1 2

Control group R

o C (@)

1 2

Keterangan tabel 1:

R : Mekanisme Random (Penetapan secara acak pada kelas X yang di pilih)

O, : Pre-test (Tes Awal)
O, : Post-test (Tes Akhir)

X : Perlakuan kelompok eksperimen (Pembelajaran dengan DGBL)
C : Perlakuan kelompok kontrol (Pembelajaran secara Konvensional)

Pemilihan desain Randomize
Pretest-positest Control Group yaitu proses
pengambilan  sampel dilakukan secar
random. Menurut Maksum. (2012) desain
Randomize Pretest-positest Control Group
ini relatif mendekati sempurna, mengingat
ada kelompok kontrol, ada perlakuan, subjek
ditempatkan secara acak, dan adanya pretest-
positest untuk efektivitas perlakuan yang
diberikan.

Menurut Baron dan Byrne. (2004)
bahwa peningkatan motivasi belajar dalam
jangka waktu pendek dapat terjadi cukup
mudah. Berdasarkan pendapat ini penulis
menyimpulkan untuk melaksanakan
penelitian selama 6 minggu, dengan
pembelajaran di laksanakan selama 2 kali
dalam seminggu. Menurut Schmidt dan
Wrisberg. (2000) long times memory mungkin
tidak terbatas, baik dalam kapasitas maupun
dalam lamanya waktu informasi tersebut
dipertahankan. Kita semua dapat memikirkan
keterampilan yang telah kita pelajari sejak
lama dan tidak pernah terlupakan, bahkan
setelah tidak mempraktikkannya selama
bertahun-tahun
2.2. Lokasi, Populasi dan Sampel

Lokasi yang akan di jadikan lokasi
dalam penelitian ini yaitu SMA Negeri 1
Cianjur Kabupaten Cianjur Provinsi Jawa
Barat. Berkaitan dengan hal itu, maka
populasi dari penelitian ini yaitu seluruh siswa
SMA Negeri 1 Cianjur. Yang selanjutnya
siswa kelas XI akan menjadi sampel dalam
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penelitian ini. Menurut Yudiana. (2010) yang
mengatakan masuk ke dalam tahap remaja
dan umumnya masa remaja merupakan
waktu yang tepat untuk memulai belajar
macam variasi keterampilan gerak.

Selanjutnya pengambilan sampel
berdasarkan =~ Maksum. (2012)  yang
mengungkapkan bahwa sampel yang baik
harus sejauh mungkin menggambarkan
populasi. Artinya, ciri dan sifat anggota
sampel mencerminkan ciri dan sifat populasi.
bahkan sangat diharapkan sampel dapat
merupakan miniatur dari populasi. Dalam
penelitian ini teknik sampling yang di
gunakan yaitu Random Sampling. Langkah-
langkah yang dilakukan dalam menentukan
sampel ini yaitu dengan mengunji 11 kelas
XI yang kemudian di ambil dua kelas. Alasan
dari diambilnya dua kelas karena masing-
masing dari kelas itu akan diambil 1 sebagai
kelompok eksperimen terdiri dari 20 orang
siswa dan 1 sebagai kelompok kontrol yang
terdiri dari 20 orang siswa.
2.3.Instrumen Penelitian

Instrumen motivasi dalam penelitian
menggunakan instrumen yang dikembangkan
oleh Pelletier et al. (1995) terdiri dari 6
indikator motivasi yaitu intrinsic regulation,
integrated regulation, identifed regulation,
introjection regulation, external regulation,
dan amotivated regulation. Instrumen yang
digunakan untuk mengukur kemampuan
gerak dasar shooting adalah Basketball
Shooting Accuracy Test (Pojski¢ et al., 2011).
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I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil

Setelah dilakukan penelitian
tentang implementasi penggunaan media
pembelajaran digital game based learning
pada motivasi belajar dan keterampilan gerak
dasar shooting bola basket, maka diperoleh
data penilitian yang menggambarkan
hasil dari implementasi tersebut. Berikut
pemaparan tentang data-data yang diperoleh
setelah implementasi dilaksanakan.
A. Deskripsi data

Data yang diperoleh diproses awal

terlebih dahulu sebagai gambaran untuk
menjawab rumusan masalah dan memguji
hipotesis yang dikemukakan sebelumnya.
Berikut adalah deskripsi data yang dapat
menjadi gambaran hasil penelitian pada tabel
2 sebagai berikut.

Deskripsi Data Implementasi
Penggunaan Media Pembelajaran Digital
Game Based Learning Pada tabel 2 Uji
Normalitas data motivasi belajar dan
keterampilan gerak dasar shooting bola
basket.

Tabel 2. Motivasi Belajar dan Keterampilan Gerak Dasar Shooting Bola Basket

Variabel Sample Rata-rata SD

Keterampilan Eksperimen Pretest 20 7,4 2.037
Posttest 20 8,5 2.585

Kontrol Pretest 20 6,9 2.012

Posttest 20 8,5 2.227

Motivasi Eksperimen Pretest 20 50,45 7.13
Posttest 20 76,35 4.55

Kontrol Pretest 20 48,40 6.57

Posttest 20 58,25 6.28

Sebelum data yang diperoleh, baik
pretest maupun postest pada kelompok
kontrol dan eksperimen, terlebih dahulu

dilakukan uji normalitas. Untuk hasil dari
uji normalitas data dapat dilihat pada tabel 3
sebagai berikut.

Tabel 3. Uji Normalitas data motivasi belajar dan keterampilan gerak dasar shooting bola basket

Variabel .sig o Keputusan  Keterangan
Keterampilan Eksperimen Pretest 0,200 0,05 H, diterima ~ Normal
Posttest 0,102 0,05 H, diterima Normal
Kontrol Pretest 0,075 0,05 H, diterima Normal
Posttest 0,200 0,05 H, diterima Normal
Motivasi Eksperimen Pretest 0,061 0,05 H, diterima ~ Normal
Posttest 0,200 0,05 H, diterima Normal
Kontrol Pretest 0,200 0,05 H, diterima Normal
Posttest 0,200 0,05 H, diterima Normal

Dari tabel 3, dapat dilihat bahwa
untuk uji normalitas pada setiap variabel dan
kelompok dengan taraf kepercayaan 5% (o =
0,05) dan syarat penerimaan .sig > a, seluruh
variable dna kelompok memiliki nilai .sig
lebih besar dari a. Maka dapat diartikan,
seluruh data yang diperoleh dari penelitian
ini berdistribusi normal.
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1) Uji homogenitas data motivasi belajar
dan keterampilan gerak dasar shooting
bola basket

Setelah pengujian normalitas,
selanjutnya dilakukan uji homogenitas untuk
menentukan kehomogenan sampel. Hasil
dari uji homogenitas dapat dilihat pada tabel

4 sebagai berikut.

76



Volume 20, Nomor 1, 72 - 82
April 2020

ISSN 1412-565 X
e-ISSN 2541-4135

Tabel 4. Uji Homogenitas data motivasi belajar dan keterampilan gerak dasar shooting bola basket

Variabel P-Value Keputusan  Keterangan
Keterampilan 0.635 0,05  H, diterima Homogen
Motivasi 0.900 0,05  H, diterima Homogen

Penolakan hipotesis (H)) memiliki
kriteria jika nilai yang diperoleh lebih kecil
dari 0,05 dan dinyatakan tidak homogen.
Dari tabel 4 maka diperoleh hasil dari kedua
variabel nilai P-Value lebih besar dari 0,05
(P-Value > 0,05). Hal ini berarti hipotesis
diterima dan kedua variabel dinyatakan
homogen.

2) Uji-T data implementasi penggunaan
media pembelajaran digital game based
learning pada motivasi belajar dan
keterampilan gerak dasar shooting bola
basket

Uji-T dimaksudkan untuk
menguji perbedaan dua rata-rata dan
menguji hipotesis yang telah dipaparkan
sebelumnya. Terdapat empat hipotesis
dalam penelitian ini yang diuji. Berikut
pemaparan Uji-T untuk setiap hipotesis.

a. Uji-T Implementasi penggunaan media

pembelajaran  digital game based
learning pada motivasi belajar
Analisis data pada implementasi

penggunaan media pembelajaran digital
game based learning pada motivasi belajar
menggunakan Uji-T untuk membedakan
dua rata-rata motivasi belajar siswa
antara pretest dan posttest pada kelompok
eksperimen.

Hipotesis yang diambil adalah sebagai

berikut :

H,: Tidak terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai pretest dan postest terhadap
motivasi belajar siswa jika menggunakan
media pembelajaran DGBL.

H : Terdapat perbedaan yang signifikan antara
nilai pretest dan postest terhadap motivasi
belajar siswa jika menggunakan media
pembelajaran DGBL.

Kriteria penerimaan hipotesis :

(1) Apabila  probabilitas/P-Value.  <0,05
maka Ho ditolak,
(2) Sebaliknya  apabila  probabilitas/P-

Value.> 0,05 maka Ho diterima.
Hasilnya dari perhitungan dapat dilihat pada
tabel 5 sebagai berikut:

Tabel 5. Uji-T Implementasi penggunaan media pembelajaran digital game based learning
pada motivasi belajar

Jenis Data

P-Value

a Keputusan

Motivasi belajar 0,002

0,05 H,ditolak

Dari tabel 5 didapat nilai probabilitas/
P-Value sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05;
maka menurut kriteria yang ada Ho ditolak.
Dapat diartikan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara nilai pretest dan
postest terhadap motivasi belajar siswa jika
menggunakan media pembelajaran DGBL.
Berdasarkan dari Tabel Paired T-Test juga
terlihat bahwa nilai rerata skor motivasi
belajar siswa mengalami peningkatan nilai
postest yaitu dengan nilai pretest 1009
menjadi 1537. Hal ini berarti berbedaan yang
signifikan ini mengindikasikan bahwa media
pembelajaran DGBL memberi pengaruh
yang positif karena mengalami peningkatan.
b. Uji-T Implementasi penggunaan media
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pembelajaran digital game based learning
pada keterampilan gerak dasar shooting
bola basket
Analisis data pada implementasi
penggunaan media pembelajaran digital
game based learning pada motivasi belajar
menggunakan Uji-T untuk membedakan
dua rata-rata gerak dasar shooting bola
basket siswa antara pretest dan posttest pada
kelompok eksperimen.

Hipotesis yang diambil adalah

berikut :

H . Tidak terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai pretest dan postest terhadap
teknik dasar siswa dalamketerampilan
gerak dasar shooting bola basket jika

sebagai
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menggunakan media pembelajaran Kriteria penerimaan hipotesis :
DGBL. (1) Apabila  probabilitas/P-Value. <0,05
H,: Terdapat perbedaan yang signifikan maka Ho ditolak,
antara nilai pretest dan postest terhadap (2) Sebaliknya  apabila  probabilitas/P-

teknik dasar siswa dalam keterampilan
gerak dasar shooting bola basket jika
menggunakan media pembelajaran
DGBL.

Value.> 0,05 maka Ho diterima.
Hasilnya dari perhitungan dapat dilihat pada
tabel 6 sebgai berikut:

Tabel 6. Uji-T Implementasi penggunaan media pembelajaran digital game based learning pada
keterampilan gerak dasar shooting bola basket

Jenis Data

P-Value

o Keputusan

Shooting 0,000

0,05  Hditolak

Dari tabel 6 didapat nilai probabilitas/
P-Value sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05;
maka menurut kriteria yang ada Ho ditolak.
Dapat diartikan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara nilai pretest dan
postest terhadap teknik dasar siswa dalam
keterampilan gerak dasar shooting bola basket
jika menggunakan media pembelajaran
DGBL. Berdasarkan dari Tabel 2 Paired T-Test
juga terlihat bahwa nilai rerata skor teknik
dasar siswa dalam keterampilan gerak dasar
shooting bola basket mengalami peningkatan
nilai postest yaitu dengan nilai pretest 7,4
menjadi 8,5. Hal ini berarti berbedaan yang
signifikan ini mengindikasikan bahwa media
pembelajaran DGBL memberi pengaruh
yang positif karena mengalami peningkatan.
c. Uji-T Implementasi penggunaan media

pembelajaran digital game based learning
dengan konvensional pada motivasi
belajar keterampilan gerak dasar shooting
bola basket

Analisis data pada implementasi
penggunaan media pembelajaran digital
game based learning dan konvensional pada
motivasi belajar menggunakan Uji-T untuk
membedakan dua rata-rata motivasi belajar

gerak dasar shooting bola basket siswa antara

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Hipotesis yang diambil adalah sebagai

berikut :

H, Tidak terdapat perbedaan yang signifikan
antara kelas kontrol dan kelas eksperimen
tethadap motivasi belajar siswa dalam
keterampilan  gerak  dasar  shooting
bola basket jika menggunakan media
pembelajaran DGBL.

H . Terdapat perbedaan yang signifikan
antara  kelas kontrol dan kelas
eksperimen terhadap motivasi belajar
siswa dalam keterampilan gerak dasar
shooting bola basket jika menggunakan
media pembelajaran DGBL terhadap
teknik dasar siswa dalam keterampilan
gerak dasar shooting bola basket jika

menggunakan media pembelajaran
DGBL.

Kriteria penerimaan hipotesis :

(1) Apabila probabilitas/P-Value. <0,05
maka Ho ditolak,

(2) Sebaliknya apabila probabilitas/P-

Value.> 0,05 maka Ho diterima.
Hasilnya dari perhitungan dapat dilihat pada
tabel 7 berikut:

Tabel 7. Uji-T Implementasi penggunaan media pembelajaran digital game based learningdan
konvensional pada motivasi belajar keterampilan gerak dasar shooting bola basket

Jenis Data

P-Value A

Keputusan

Motivasi

0,000

0,05 H ditolak

Dari tabel 7 di atas, nilai probabilitas/
P-Value sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05;
maka menurut kriteria yang ada Ho ditolak.
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gerak dasar shooting bola basket jika
menggunakan media pembelajaran DGBL.
Berdasarkan dari Tabel 2 Sample Terlihat
bahwa nilai rerata skor postest motivasi
belajar siswa dalam keterampilan gerak dasar
shooting bola basket pada kelas kontrol dan
kelas eksperimen masing-masing sebesar
58.25 dan 76.35. Nilai rerata pada kelas
eksperimen lebih tinggi daripada kelas
kontrol, hal ini mengindikasikan bahwa
media pembelajaran DGBL  memberi
pengaruh yang baik dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa dalam keterampilan
gerak dasar shooting bola basket.

d. Uji-T Implementasi penggunaan media
pembelajaran  digital game  based
learningdengan  konvensional  pada
penguasaan keterampilan gerak dasar
shooting bola basket

Analisis data pada implementasi
penggunaan media pembelajaran digital
game based learningdan konvensional pada
penguasaan gerak dasar shooting bola basket
menggunakan Uji-T untuk membedakan dua
rata-rata gerak dasar shooting bola basket

siswa antara kelompok eksperimen dan

kelompok kontrol.

Hipotesis yang diambil adalah

berikut :

H,: Tidak terdapat perbedaan yang signifikan
antara kelas kontrol dan kelas eksperimen
terhadap penguasaan keterampilan gerak
dasar shooting bolabasket jika menggunakan
media pembelajaran DGBL.

H : Terdapat perbedaan yang signifikan antara
kelas kontrol dan kelas eksperimen terhadap
penguasaan keterampilan gerak dasar
shooting bola basket jika menggunakan
media pembelajaran DGBL terhadap teknik
dasar siswa dalam keterampilan gerak dasar
shooting bola basket jika menggunakan
media pembelajaran DGBL.

Kriteria penerimaan hipotesis :

sebagai

(1) Apabila  probabilitas/P-Value.  <0,05
maka Ho ditolak,
(2) Sebaliknya  apabila  probabilitas/P-

Value.> 0,05 maka Ho diterima.
Hasilnya dari perhitungan dapat dilihat pada
tabel berikut:

Tabel 8. Uji-T Implementasi penggunaan media pembelajaran digital game based learningdan
konvensional pada penguasaan keterampilan gerak dasar shooting bola basket

Jenis Data

P-Value A

Keputusan

Motivasi 0,795

0,05  H,ditolak

Dari tabel 8 di atas nilai probabilitas/
P-Value sebesar 0,795 lebih besar dari 0,05;
maka menurut kriteria yang ada Ho diterima.
Belum cukup bukti mengatakan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara
kelas kontrol dan kelas eksperimen terhadap
teknik dasar siswa dalamketerampilan gerak
dasar shooting bola basket jika menggunakan
media pembelajaran DGBL. Artinya baik
diberi media pembelajaran DGBL ataupun
tidak, kemampuan teknik dasar siswa
dalamketerampilan gerak dasar shooting
bola basket sama saja.

B. Motivasi Belajar

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan antara pretest dan post-test
motivasi siswa setelah diberikan pendekatan
pembelajaran DGBL. Hal ini ditunjukkan
oleh peningkatan nilai rata-rata motivasi
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belajar siswa yakni sebesar 25,9. Peningkatan
ini dirasakan cukup besar karena meningkat
sebesar 51,34% dari motivasi belajar siswa
awal.

Bila dibandingkan dengan kelompok

kontrol, yang  diberikan  pendekatan
pembelajaran  konvensional,  kelompok
dengan pendekatan DGBL  memiliki

peningkatan yang lebih baik dibandingkan
dengan kelompok kontrol. Penigkatan
motivasi belajar pada kelompok kontrol
hanya sebesar 9,85 atau 20,35% dari pretest.
Perbedaan peningkatan motivasi belajar
kelompok DGBL dengan konvensional
besar, meskipun terjadi peningkatan motivasi
belajar pada kelompok konvesional.

Sebagai negara berkembang,
dengan teknologi menjadi salah satu poros
perkembangan, tentunya akan lebih menarik
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dan meningkatkan motivasi belajar siswa.
Rueda et al. (2017) meneybutkan bahwa
perkembangan teknologi telah memberikan
pengaruh  terhadap dunia pendidikan.
Penggunaan  teknologi dalam  proses
pembelajaran akan meningkatkan hasil dari
pembelajaran dan memberikan kepuasan
belajar yang lebih besar kepada siswa.
Peningkatan motivasi belajar terjadi pada
motivasi instrinsik maupun ekstrinsik. DGBL
yang memanfaatkan media audio-visual,
menjadi sebuah penarik perhatian bagi siswa.
Dapat diartikan bahwa DGBL memberikan
ketertarikan kepada siswa sebagai salah satu
hal yang baru dan meningkatkan keingin
tahuan siswa sehingga ingin mengulang
kembali proses pembelajaran melalui DGBL.
Prensky. (2001) mengungkapkan
DGBL tidak hanya berisi tentang teori
pembelajaran tetapi juga mempraktikannnya.
DGBL juga menghubungkan pemainnya ke
dalam lingkungan pembelajaran dan latihan.
DGBL dapat membuat proses pembelajaran
menjadi seru dan membangkitkan gairah
belajar. Dengan proses pembelajran seperti
ini, siswa dapat menemukan sesuatu yang
baru, meningkatkan daya analisis siswa
sehingga siswa tahu kesalahan-kesalahan
yang dilakukan oleh diri sendiri dengan
membandingkan  gerakan yang yang
dilakukan dengan media yang digunakan,
serta memacu siswa untuk memperbaiki
kesalahan yang telah dilakukan.
Ketercapaian tujuan pembelajaran
dipengaruhi oleh banyak faktor seperti
motivasi siswa, pendekatan yang digunakan,
interaksi dalam proses pembelajaran, dan
lain-lain. Dengan meningkatnya motivasi
belajar siswa akan mempermudah proses
pembelajaran untuk mencapai tujuan yang
telah ditentukan. Seperti yang diungkapkan
oleh Hanafiah dan Suhana. (2010) motivasi
merupakan alat pendorong terjadinya
perilaku belajar peserta didik, motivasi
merupakan alat untuk memberikan direksi
terhadap pencapaian tujuan pembelajaran,
motivasi merupakan alat untuk membangun
sistem pembelajaran yang lebih bermakna.
Sebagai seorang guru dibutuhkan
inovasi-inovasi  yang dilakukan untuk
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melibatkan siswa dalam pembelajaran dan
mencapai tujuan pembelajaran. Berbegal et
al. (2017) mengungkap bahwa sangat penting
untuk berinovasi dalam praktek pembelajaran
untuk meningkatkan keterlibatan,
pemahaman, kerjasama, motivasi peserta
didik, dan metode pembelajaran berbasis
DGBL menjadi salah satu metode yang
potensial untuk memenuhi semua tujuan
yang di harapakan tersebut.

C. Keterampilan Gerak Dasar Shooting

Motivasi belajar siswa berpengaruh
pada tujuan pembelajaran yaitu keterampilan
gerak dasar shooting bola basket. Perini et
al. (2017) mengungkapkan bahwa terdapat
pengaruh yang segnifikan tentang pemilihan
metode pembelajaran (dalam penelitian ini
mereka menggunakan metode pembelajaran
digital game-based learning) terhadap
motivasi belajar yang kemudian berdampak
terhadap hasil belajar dan keterampilan yang
nantinya akan sangat di perlukan di masa
yang akan datang.

3.2. Pembahasan

Dari hasil penelitian menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh DGBL terhadap
penguasaan gerak dasar shooting bola
basket. Peningkatan skor dari pretest ke
post-test sebesar 1,1. Akan tetapi terdapat
peningkatan  penguasaan gerak  dasar
shooting bola basket juga pada kelompok
pembelajaran  konvensional. Peningkatan
pengusaan keterampilan gerak dasar shooting
bola basket pada pembelajaran konvensional
lebih besar dibandingkan dengan kelompok
DGBL, yaitu sebesar 1,35. Hal ini bisa di
sebabkan oleh instruksi pada kelompok
konvensional lebih jelas dibandingkan
dengan DGBL. Akan tetapi motivasi belajar
siswa lebih baik dibandingkan dengan
kelompok konvensional. Asumsi lainnya
adalah kurangnya pertemuan pembelajaran
untuk penguasaan gerak dasar keterampilan
shooting bola basket dalam pembelajaran
DGBL.

Meskipun demikian pada saat proses
pembelajaran DGBL dirasakan  cukup
membantu guru dalam menyampaikan tujuan
pembelajaran. Hasil penelitian Liez al. (2013)
mengungkap bahwa dengan penggunaan
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media pembelajaran DGBL telah memberikan
manfaat tidak hanya kepada siswa tetapi
juga memberikan manfaat yang sangat besar
kepada guru karena proses pembelajaran di
anggap menjadi lebih praktis. Waktu belajar
siswa lebih efektif dan pembelajaran lebih
menarik.

Untuk penelitian selanjutnya
disarankan menggunakan desain penelitian
lainnya yang dapat mengkombinasikan
pendekatan DGBL dengan pendekatan
lainnya sehingga pembelajaran lebih efektif
dan mencapai tujuan keterampilan gerak.
Serta waktu pemberian treatment lebih
panjang, diasumsikan pada penelitian ini
waktu yang diperlukan untuk menguasai
keterampilan gerak dasar dibutuhkan waktu
yang lebih panjang.
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IV. KESIMPULAN

Setelah ~ melaksanakan ~ penelitian,
mengolah data, dan menghasilkan temuan-
temuan, maka ditariklah kesimpulan untuk
mendapat jawaban dari rumusan masalah yang
dikemukakan. Kesimpulan dari  penelitian
ini adalah (1) Terdapat pengaruh positif dari
penggunaan media pembelajaran DGBL terhadap
motivasi belajar siswa; (2) Terdapat pengaruh
positif dari penggunaan media pembelajaran
DGBL terhadap penguasaan gerak dasar shooting
bola basket; (3) Penggunaan media pembelajaran
DGBL lebih baik dibandingkan dengan media
konvensional dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa; dan (4) Tidak terdapat perbedaan
antara penggunaan media pembelajaran DGBL
dan konvensional terhadap penguasaan gerak
dasar shooting bola basket.
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