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Abstract 

 

The application of digital technology in the learning process requires 

innovation to make learning experiences in elementary schools more active, 

interactive, and enjoyable. This study aims to analyze the implementation of 

Digital Game Based Learning (DGBL) at SDN Banua Anyar 8 Banjarmasin, 

its impact on student learning, the challenges faced by teachers, and the 

solution strategies applied. A qualitative approach with a case study design 

was applied to sixth grade classes during the period of October 2025. Data 

collection was carried out through in-depth interviews with teachers, non-

participatory observations during learning activities, and document reviews of 

lesson plans and various digital media used. Data analysis followed the steps 

of Thematic Analysis developed by Braun and Clarke, including the process of 

recognizing data comprehensively, compiling initial codes, formulating 

temporary themes, reviewing themes, defining thematic concepts, and 

compiling the final report. The research findings show that DGBL is 

implemented in a structured manner through planning, implementation, and 

evaluation, utilizing platforms such as Quizizz, Wordwall, Blooket, and 

Educaplay. The implementation of DGBL increases students' motivation, 

engagement, collaboration skills, and digital skills, although teachers have not 

been able to ensure consistent improvement in learning outcomes. Challenges 

such as limitations in devices, networks, and digital material readiness were 

overcome through a pairing system, backup plans, and teacher competency 

training. Theoretically, this research enriches the study of digital game-based 

learning development, while also providing practical recommendations for 

teachers, schools, and educational media developers. 

 

Keywords : Digital Game-Based Learning, Interactive Learning, Learning 

Motivation 

 

Abstrak 

 

Penerapan teknologi digital dalam proses pembelajaran menuntut adanya inovasi agar pengalaman belajar 

di sekolah dasar menjadi lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan menganalisis 

implementasi Digital Game Based Learning (DGBL) di SDN Banua Anyar 8 Banjarmasin, dampaknya 

terhadap pembelajaran siswa, tantangan yang dihadapi guru, serta strategi solusi yang diterapkan. 

Pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus diterapkan pada kelas VI selama periode Oktober 2025. 

Proses pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam bersama guru, observasi non partisipatif 

pada saat pembelajaran berlangsung, serta kajian dokumen berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dan 

berbagai media digital yang digunakan. Analisis data mengikuti langkah-langkah Analisis Tematik yang 
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dikembangkan Braun dan Clarke, mencakup proses mengenali data secara menyeluruh, penyusunan kode 

awal, perumusan tema sementara, peninjauan tema, pendefinisian konsep tematik, hingga penyusunan 

laporan akhir. Temuan penelitian menunjukkan bahwa DGBL diterapkan secara terstruktur melalui 

perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi, memanfaatkan platform seperti Quizizz, Wordwall, Blooket, dan 

Educaplay. Penerapan DGBL meningkatkan motivasi, keterlibatan, kemampuan bekerja sama, dan 

keterampilan digital siswa, meskipun guru belum dapat memastikan peningkatan hasil belajar secara 

konsisten. Tantangan seperti keterbatasan perangkat, jaringan, dan kesiapan materi digital diatasi melalui 

sistem berpasangan, rencana cadangan, dan pelatihan kompetensi guru. Secara teoritis, penelitian ini 

memperkaya kajian mengenai pengembangan pembelajaran berbasis permainan digital, sekaligus 

memberikan rekomendasi praktis bagi guru, sekolah, dan pengembang media edukatif. 

 

Kata Kunci : Digital Game Based Learning, Pembelajaran Interaktif, Motivasi Belajar  

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dalam  pendidikan  semakin  meningkat  

seiring  perkembangan zaman  dan  kebutuhan  peserta  didik  abad  ke-21  (Sumatraputra et al., 

2023). Teknologi kini menjadi elemen penting dalam proses belajar, karena memungkinkan akses 

cepat terhadap berbagai sumber belajar dan mendukung pengalaman belajar yang lebih efisien 

(Yulianti et al., 2025). Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran dapat merangsang siswa 

bisa lebih antusias belajar dan terlibat dalam berbagai latihan atau kegiatan yang seru (Ningsih, 

2024). Pasalnya, pembelajaran berbasis teknologi bisa menghadirkan visualisasi seperti gambar, 

animasi, dan warna yang membuat pengalaman belajar jadi lebih kaya dan menarik minat belajar 

mereka (Chen & Tu, 2021). Selain meningkatkan interaktivitas, pembelajaran berbasis teknologi 

juga menumbuhkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan kerja sama (Lampropoulos, 2023). 

Meski demikian, ketergantungan berlebih terhadap teknologi dapat menurunkan kemandirian dan 

kemampuan berpikir kritis siswa (Arrahman et al., 2024). Oleh karena itu, lembaga pendidikan 

perlu menyesuaikan strategi pembelajaran agar tetap relevan dengan karakteristik generasi digital 

(Rachman et al., 2025). Salah satu pendekatan yang menonjol adalah Digital Game-Based 

Learning (DGBL), yaitu model pembelajaran yang mengintegrasikan elemen permainan digital 

untuk mencapai tujuan edukatif. 

Penggunaan media digital dalam pembelajaran terbukti meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi proses belajar, serta membantu siswa memahami materi dengan lebih cepat (Dewi et al., 

2023). Menurut Dan et al., (2024), DGBL secara khusus dinilai efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman konsep siswa sekolah dasar melalui permainan yang menyenangkan. 

Penggunaan media digital berperan penting dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar 

melalui penyajian materi yang menarik dan interaktif (Fitriani et al., 2024).  Upaya ini menjadi 

bagian dari peningkatan mutu pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

efektif dan menyenangkan bagi siswa (Kurniyati et al., 2025). Pemanfaatan elemen multimedia 

seperti teks, gambar, audio, video, serta interaktivitas tinggi mampu memperkaya pengalaman 

belajar siswa. Media tersebut tidak hanya memperjelas penyampaian informasi dan mempermudah 

pemahaman konsep, tetapi juga meningkatkan minat belajar, mengurangi kebosanan, serta 

membangun suasana belajar yang positif antara guru dan siswa (Novela et al., 2024). Pada konteks 
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sekolah dasar, pemanfaatan komputer, proyektor, dan aplikasi berbasis permainan merupakan 

langkah praktis untuk mendukung pendekatan yang kreatif dan inovatif (Rahmah et al., 2024). 

Salah satu contoh implementasinya adalah melalui model pembelajaran berbasis permainan digital, 

seperti Quizizz, Wordwall, Blooket, dan Educaplay, yang dirancang khusus untuk membantu guru 

mengelola aktivitas belajar interaktif. Dengan demikian, penerapan DGBL dapat menjadi strategi 

efektif untuk membangun lingkungan belajar yang bermakna sekaligus menyenangkan. 

SDN Banua Anyar 8 merupakan salah satu sekolah dasar yang mulai menerapkan 

pembelajaran berbasis platform digital. Beberapa guru telah memanfaatkan Quizizz, Wordwall, 

Kahoot, ataupun Canva untuk meningkatkan motivasi serta partisipasi siswa, meski sebagian masih 

menggunakan metode konvensional seperti video atau PowerPoint. Siswa umumnya menunjukkan 

antusiasme tinggi dan cepat beradaptasi terhadap  berbagai aplikasi digital (Hafizah et al., 2024). 

Namun, pelaksanaan DGBL di sekolah ini belum berjalan optimal. Guru masih menghadapi 

kendala integrasi teknologi dengan tujuan pembelajaran, keterbatasan perangkat, dan ketimpangan 

akses. Tantangan lain meliputi pengelolaan kelas digital, minimnya interaksi ketika teknologi 

digunakan, serta kurangnya sarana prasarana. Kondisi ini menggambarkan bahwa meskipun DGBL 

mulai diarahkan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, penerapannya masih 

memerlukan penguatan pada aspek teknis, pedagogis, dan dukungan fasilitas. Penelitian Rulyansah 

et al., (2022) mengungkap bahwa meskipun sebagian besar guru memahami potensi media berbasis 

game untuk meningkatkan keterlibatan siswa, hanya sedikit yang benar-benar 

mengintegrasikannya ke dalam rencana pembelajaran. Hal serupa ditemukan oleh Primaestri et al., 

(2023) yang menyebutkan bahwa penerapan Game-Based Learning di sekolah dasar masih 

menghadapi kendala seperti kurangnya pelatihan guru, keterbatasan fasilitas teknologi, dan belum 

adanya panduan implementasi yang terstandar. Kajian Larasati et al., (2024) turut menyoroti bahwa 

meskipun siswa menunjukkan minat tinggi terhadap pembelajaran berbasis permainan seperti 

Educandy atau Kahoot, namun guru belum mampu secara maksiman memanfaatkan potensi 

tersebut akibat keterbatasan waktu dan kemampuan teknis dalam mengelola media pembelajaran 

digital. 

Kajian akademik mengenai DGBL (Digital Game Based Learning) secara umum 

memperlihatkan potensi signifikan dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta capaian hasil 

belajar siswa di sekolah dasar. Penelitian Wang et al., (2022) membuktikan bahwa permainan 

digital dalam pembelajaran STEM memberikan efek moderat (ES = 0,667) dibanding metode 

konvensional. Temuan serupa disampaikan Dan et al., (2024) yang mencatat fokus penelitian 

DGBL masih lebih banyak pada konten pembelajaran dibanding proses implementasinya. 

Penelitian Fadhli et al., (2023) turut menambahkan bahwa intervensi berbasis permainan memiliki 

pengaruh positif terhadap peningkatan literasi digital anak meskipun integrasinya ke kurikulum 

masih terbatas. Berbagai studi tersebut memang membuktikan efektivitas DGBL dalam 

meningkatkan hasil belajar, namun sebagian besar masih menitikberatkan pada aspek keluaran 

(output) seperti peningkatan nilai atau keterlibatan siswa, tanpa menelaah lebih dalam dinamika 

proses penerapannya di kelas nyata. Kesenjangan penelitian tampak pada konteks Indonesia, di 

mana studi tentang implementasi DGBL masih minim, khususnya yang menyoroti hubungan antara 
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desain pembelajaran, dampak terhadap siswa, serta tantangan guru di lapangan. Fenomena tersebut 

menunjukkan adanya research gap yang penting untuk diisi, yaitu perlunya kajian yang lebih 

komprehensif mengenai proses implementasi, tantangan, dan solusi penerapan DGBL di sekolah 

dasar Indonesia. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada tiga aspek utama. Pertama, secara metodologis, 

penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus untuk menggali secara 

mendalam praktik pelaksanaan DGBL di kelas melalui observasi, wawancara guru, dan analisis 

dokumen pembelajaran. Pendekatan ini dinilai lebih komprehensif dibandingkan sebagian besar 

studi terdahulu yang cenderung terbatas pada eksperimen kuantitatif atau telaah pustaka. Kedua, 

dari sisi teoretis, penelitian ini memperluas penerapan teori konstruktivisme dan motivasi belajar 

melalui pengintegrasian prinsip-prinsip DGBL dalam konteks pendidikan dasar Indonesia, dengan 

mempertimbangkan kesiapan guru, sarana digital, serta budaya belajar siswa. Aspek ketiga 

menyoroti dimensi empiris, di mana penelitian ini diharapkan mampu menghadirkan gambaran 

nyata strategi guru dalam mengimplementasikan pembelajaran berbasis permainan, bentuk 

adaptasi media yang sesuai dengan karakteristik siswa, serta tantangan nyata yang dihadapi dalam 

konteks sekolah dengan keterbatasan sumber daya. 

Salah satu prinsip utama dalam Kurikulum Merdeka adalah pelaksanaan pembelajaran aktif 

yang menuntut keterlibatan penuh siswa dalam setiap tahapan proses belajar, baik melalui diskusi, 

kolaborasi, pemecahan masalah, maupun eksplorasi proyek nyata. Dengan demikian, siswa tidak 

hanya berperan sebagai objek, tetapi juga sebagai subjek utama pembelajaran (Utami & Suswanto, 

2022). Aktivitas semacam ini terbukti dapat meningkatkan partisipasi siswa dan memperkuat 

interaksi sosial melalui kegiatan diskusi kelompok. Berdasarkan laporan guru, terjadi peningkatan 

yang signifikan dalam aktivitas diskusi serta pemahaman materi pembelajaran (Elma et al., 2025). 

Integrasi teknologi ke dalam proses belajar juga menjadi aspek penting dalam menjawab tantangan 

Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0. Teknologi berfungsi sebagai fasilitator yang memperluas 

akses informasi, meningkatkan interaktivitas, serta memungkinkan terjadinya personalisasi 

pembelajaran sesuai kebutuhan siswa(Putra & Aslan, 2020). Apabila kesenjangan penelitian terkait 

implementasi Digital Game-Based Learning (DGBL) tidak segera diatasi, pembelajaran di sekolah 

dasar berpotensi stagnan dalam model konvensional yang kurang bermakna. Akibatnya, siswa akan 

kehilangan kesempatan untuk belajar secara kreatif dan partisipatif. Oleh karena itu, penelitian ini 

diharapkan mampu memberikan kontribusi nyata bagi guru dalam merancang pembelajaran yang 

inovatif, bagi sekolah dalam menyusun kebijakan pemanfaatan teknologi pendidikan, serta bagi 

pengembang media dalam menciptakan permainan digital yang kontekstual dan efektif untuk siswa 

Indonesia. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan DGBL (Digital Game Based 

Learning) dalam proses pembelajaran di sekolah dasar, menganalisis dampaknya terhadap aktivitas 

belajar siswa, mengidentifikasi berbagai tantangan yang dihadapi guru, serta merumuskan solusi 

strategis yang tepat untuk mengoptimalkan implementasinya sesuai dengan karakteristik peserta 

didik dan kondisi sekolah. Secara khusus, penelitian ini berfokus pada empat pertanyaan utama, 
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yaitu: (1) bagaimana penerapan DGBL dilakukan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah dasar? 

(2) bagaimana pengaruh penerapan DGBL terhadap proses belajar siswa? (3) tantangan apa saja 

yang dihadapi guru dalam pelaksanaannya? dan (4) strategi atau solusi apa yang dapat diterapkan 

untuk mengatasi berbagai kendala tersebut? 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan penelitian ini berlandaskan pada metode kualitatif dengan dengan desain studi 

kasus yang dirancang untuk menelaah secara mendalam implementasi DGBL (Digital Game Based 

Learning) dalam konteks pembelajaran di SD Negeri Banua Anyar 8 Banjarmasin. Studi kasus 

merupakan metode penelitian yang digunakan untuk meneliti secara rinci suatu program, peristiwa, 

atau aktivitas pada individu, kelompok, lembaga, maupun organisasi (Septiana et al., 2024). 

Pendekatan kualitatif sendiri berfokus pada eksplorasi fenomena secara ilmiah dengan 

menggambarkan data dan fakta menggunakan kata-kata yang merepresentasikan pengalaman 

subjek penelitian secara menyeluruh (Assyakurrohim et al., 2022). Melalui pendekatan ini, peneliti 

dapat memahami dinamika nyata yang terjadi selama proses pembelajaran, termasuk bagaimana 

guru mengadaptasi strategi, memanfaatkan teknologi, serta menghadapi berbagai tantangan di 

lapangan. Desain studi kasus juga memungkinkan eksplorasi yang holistik terhadap penerapan 

DGBL, sehingga dapat memberikan pemahaman yang utuh mengenai implementasi, tantangan, 

hambatan, serta solusi praktis dalam pengintegrasian teknologi berbasis permainan ke dalam 

pembelajaran di sekolah dasar.  

Pelaksanaan penelitian dilakukan di SD Negeri Banua Anyar 8 Banjarmasin, yang 

merupakan sekolah dasar negeri dengan karakteristik kontekstual sesuai dengan tujuan penelitian. 

Sekolah ini telah menerapkan Kurikulum Merdeka dan mulai mengintegrasikan media permainan 

digital dalam kegiatan belajar-mengajar. Pemilihan lokasi tersebut mempertimbangkan tiga kriteria 

utama, yaitu yaitu ketersediaan infrastruktur digital dasar seperti komputer, proyektor, dan jaringan 

internet yang memadai, adanya guru yang telah menerapkan unsur game based learning dalam 

pembelajaran, serta representativitas sekolah yang mencerminkan kondisi umum pendidikan dasar 

di Indonesia (bukan sekolah unggulan). Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun 

pelajaran 2024/2025, tepatnya pada tanggal 17 dan 23 Oktober 2025. Subjek penelitian meliputi 

guru wali kelas VI beserta seluruh siswa di kelas tersebut, termasuk siswa berkebutuhan khusus. 

Fokus utama penelitian diarahkan pada tahap perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran berbasis 

permainan digital, tanpa menitikberatkan pada pengukuran kuantitatif nilai atau asesmen hasil 

belajar akhir. Batasan ini diperlukan agar penelitian tetap dalam ruang lingkup studi kasus yang 

mendalam dan kontekstual. Ruang lingkup ini dipilih agar penelitian tetap mendalam, kontekstual, 

serta selaras dengan karakter studi kasus. Proses penelitian mencakup tahap observasi awal, 

pengumpulan data utama, dan validasi hasil temuan melalui teknik triangulasi sumber. 

Keabsahan dan ketajaman data dijaga melalui penerapan teknik triangulasi yang melibatkan 

tiga metode utama, yaitu:  
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1. Wawancara 

Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur untuk memberikan keseimbangan antara 

panduan pertanyaan dan kebebasan responden dalam berbagi pengalaman. Proses wawancara 

dilakukan kepada guru kelas VI sebanyak dua kali pertemuan, masing-masing berdurasi sekitar 

35 dan 51 menit. Pertanyaan wawancara dirancang untuk menggali informasi mengenai 

implementasi DGBL dalam pembelajaran, dampak terhadap aktivitas belajar siswa, serta 

hambatan dan solusi yang ditempuh selama proses pembelajaran berlangsung. 

2. Observasi 

Observasi dilakukan dengan non-partisipatif langsung, di mana peneliti hadir di kelas 

selama proses pembelajaran berlangsung tanpa ikut terlibat dalam kegiatan mengajar. Kegiatan 

observasi dilakukan sebanyak satu kali pertemuan pada sesi pembelajaran yang menggunakan 

media permainan digital. Fokus pengamatan mencakup penggunaan teknologi permainan, 

tingkat keterlibatan siswa, serta dinamika kelas seperti interaksi, kolaborasi, dan respon 

emosional peserta didik terhadap aktivitas belajar. Seluruh hasil pengamatan dicatat secara 

sistematis dalam lembar observasi sebagai data primer yang melengkapi hasil wawancara. 

3. Studi Dokumen 

Studi dokumentasi digunakan sebagai data pendukung guna memperkuat hasil wawancara 

dan observasi. Dokumen yang dikaji mencakup Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang 

mengandung elemen permainan digital, bahan ajar berupa modul atau aplikasi yang digunakan, 

serta dokumentasi foto kegiatan pembelajaran. Analisis terhadap dokumen dilakukan untuk 

memastikan kesesuaian antara perencanaan, pelaksanaan, dan refleksi penerapan DGBL yang 

dilakukan oleh guru di lapangan. 

Data yang diperoleh dari wawancara, observasi, dan dokumen dianalisis menggunakan 

Thematic Analysis sebagaimana dikembangkan oleh Braun & Clarke, (2006) tahap pertama 

dilakukan familiarisasi data, yaitu membaca seluruh data secara berulang untuk memahami konteks 

dan pola makna yang muncul. Selanjutnya dilakukan proses pengkodean (coding), di mana peneliti 

memberi label pada potongan-potongan data yang relevan dengan fokus penelitian, seperti strategi 

implementasi DGBL, dampak terhadap pembelajaran, tantangan dalam penerapan game digital, 

dan solusi adaptif guru dan siswa. Kode-kode yang serupa dikelompokkan menjadi tema awal, 

kemudian ditinjau kembali untuk memastikan kesesuaiannya dengan data asli. Setelah tema 

ditetapkan, peneliti memberi definisi dan penamaan tema secara jelas. Hasil analisis menghasilkan 

empat tema utama 1) implementasi Digital Game-Based Learning dalam pembelajaran, 2) dampak 

DGBL terhadap pembelajaran siswa, 3) tantangan yang dihadapi dalam penerapan DGBL, dan 4) 

solusi untuk mengatasi tantangan penerapan DGBL. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Implementasi Digital Game-Based Learning (DGBL) dalam Pembelajaran 

Berdasarkan observasi dan wawancara menujukkan guru kelas VI di SDN Benua Anyar 

8 telah menerapkan Digital Game-Based Learning (DGBL) sebagai pendekatan pembelajaran 

inovatif yang menghadirkan suasana belajar lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan. Guru 

tidak lagi berpusat pada metode ceramah, melainkan mendorong partisipasi aktif siswa melalui 

berbagai platform digital seperti Quizizz, Kahoot, Wordwall, Blooket, ataupun Educaplay. 

Media berbasis permainan ini mendorong keterlibatan siswa secara mendalam melalui 

mekanisme kompetisi sehat, kolaborasi, serta pengalaman belajar yang edukatif dan menghibur. 

Temuan ini mendukung hasil penelitian Paputungan et al., (2025) yang menyatakan bahwa 

penerapan gamifikasi melalui Kahoot dapat menghadirkan lingkungan suasana belajar yang 

menyenangkan, interaktif dan kompetitif, sehingga meningkatkan motivasi serta keterlibatan 

siswa. 

Guru memilih platform-platform tersebut karena faktor kemudahan akses, tampilan visual 

yang menarik, serta kemampuannya menumbuhkan semangat kompetitif secara positif. Hasil 

ini sejalan dengan temuan Ningtyas et al., (2024) yang menyebutkan bahwa platform digital 

interaktif dengan unsur gamifikasi dan visual atraktif mampu meningkatkan partisipasi serta 

motivasi belajar secara signifikan. Miratunlisa et al., (2025) juga menambahkan bahwa 

kemudahan akses dan desain menarik berperan penting dalam menumbuhkan minat belajar serta 

mengembangkan potensi siswa melalui kompetisi yang sehat. Hasil observasi turut mendukung 

kesimpulan bahwa kesiapan sarana prasarana, kesesuaian pendekatan pedagogis, dan tingkat 

partisipasi siswa berada pada kategori baik, menandakan bahwa penerapan DGBL telah berjalan 

efektif serta selaras dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Implementasi Digital Game Based Learning (DGBL) di kelas VI dilakukan melalui 

tahapan yang terencana dan sistematis, mencakup tiga fase utama, yakni perencanaan 

pembelajaran, pelaksanaan, serta evaluasi dan tindak lanjut. Setiap fase disusun dengan 

memperhatikan kebutuhan belajar siswa, kesesuaian materi pelajaran, serta karakteristik 

permainan digital yang dipilih. Pendekatan yang terstruktur tersebut memungkinkan guru untuk 

tidak hanya mengintegrasikan teknologi ke dalam kegiatan belajar, tetapi juga memastikan 

bahwa media permainan digital benar-benar memberikan dampak pedagogis yang bermakna 

bagi perkembangan kognitif, afektif, dan sosial siswa di tingkat sekolah dasar. 

a. Perencanaan Pembelajaran 

Tahap perencanaan menjadi dasar keberhasilan penerapan DGBL. Guru menyiapkan 

perangkat pembelajaran dengan mengintegrasikan media permainan digital ke dalam rencana 

kegiatan belajar. Materi disesuaikan dengan karakteristik siswa dan tingkat kesulitannya agar 

permainan tidak sekadar menjadi hiburan, tetapi juga memperkuat pemahaman konsep. Guru 

juga memastikan kesiapan perangkat digital setiap siswa agar tidak terjadi hambatan teknis. 

Temuan ini sejalan dengan Anggraini et al., (2021) yang menegaskan bahwa pengembangan 
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DGBL di sekolah dasar harus melalui perencanaan komprehensif, meliputi analisis 

karakteristik siswa, perancangan media, dan validasi perangkat sebelum implementasi. 

Berdasarkan hasil wawancara, guru menyampaikan bahwa penggunaan platform 

seperti Quizizz dan Educaplay dipilih karena kemudahan akses, tampilan menarik, serta 

kemampuannya memberikan umpan balik cepat bagi siswa dan guru.  Strategi ini didukung 

oleh Pamungkas et al., (2025) yang mengemukakan bahwa fitur leaderboard, umpan balik 

instan, dan desain visual Quizizz mampu meningkatkan motivasi siswa secara signifikan. 

Pilihan guru untuk menggunakan platform dengan kriteria tersebut terbukti relevan karena 

berbagai penelitian menegaskan bahwa kemudahan penggunaan, daya tarik visual, dan 

kecepatan umpan balik merupakan faktor utama dalam efektivitas media pembelajaran 

digital. Hal serupa diungkapkan oleh  Alis & Friyatmi, (2023) yang menekankan pentingnya 

aspek aksesibilitas dan efisiensi penggunaan dalam adopsi platform digital oleh guru sekolah 

dasar. 

b. Pelaksanaan Pembelajaran  

Pada tahap pelaksanaan, guru memulai kegiatan dengan menayangkan video interaktif 

yang relevan dengan topik pembelajaran sebagai cara membangun konteks dan menarik 

perhatian siswa sejak awal. Setelah penyampaian materi utama, siswa diarahkan untuk 

mengikuti permainan digital melalui seperti Quizizz atau Educaplay. Observasi menunjukkan 

bahwa suasana kelas menjadi lebih hidup dan kompetitif. Siswa aktif berdiskusi, saling 

membantu, serta bersemangat mencapai skor tertinggi. Aktivitas ini tidak hanya 

meningkatkan partisipasi, tetapi juga memperkuat kemampuan kerja sama dan komunikasi 

antarsiswa. Pada tahap ini, guru berperan sebagai fasilitator yang memantau, membimbing, 

dan memberikan umpan balik langsung. 

Temuan ini mendukung hasil penelitian Anggraini et al., (2021) yang mengemukakan 

bahwa pembelajaran berbasis DGBL di sekolah dasar mendorong siswa untuk aktif 

memecahkan masalah dan berinteraksi dengan konsep melalui pengalaman bermain, bukan 

sekadar mendengarkan penjelasan guru. Pandangan tersebut diperkuat oleh hasil bahwa 

DGBL mendorong siswa untuk aktif dan termotivasi selama proses belajar. Unsur kompetisi, 

tampilan visual menarik, serta penghargaan instan terbukti membuat siswa lebih fokus. 

c. Evaluasi dan Tindak Lanjut 

Tahap evaluasi pembelajaran dilaksanakan dengan memanfaatkan hasil skor 

permainan digital sebagai bentuk penilaian autentik terhadap pemahaman siswa. Guru 

menilai bahwa sistem ini efektif karena hasil belajar dapat diakses secara real-time, 

memungkinkan refleksi dan umpan balik langsung. Hal ini sesuai dengan Pahlevi & Mulyati, 

(2025), yang menjelaskan bahwa fitur seperti papan peringkat (leaderboard), umpan balik 

langsung, poin, dan lencana mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan emosional 

siswa. Fadhilah & Sari, (2023), juga menyebutkan bahwa game based assessment dapat 

menjadi alternatif valuasi bahwa penilaian berbasis permainan merupakan alternatif 
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penilaian autentik yang efektif karena mampu mengukur pemahaman, keterampilan berpikir, 

serta motivasi belajar siswa secara bersamaan dalam suasana yang menyenangkan. Dengan 

demikian, penerapan Digital Game Based Learning (DGBL) tidak sekadar berperan sebagai 

media hiburan, melainkan juga sebagai instrumen pedagogis yang mendukung prinsip 

assessment as learning dalam Kurikulum Merdeka. Melalui pendekatan ini, penilaian 

diposisikan sebagai bagian menyatu dari proses pembelajaran yang berfokus pada penguatan 

kompetensi siswa. 

Secara keseluruhan, hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa, yakni 

sekitar 80% siswa telah memiliki perangkat digital pribadi, sedangkan sebagian kecil lainnya 

memperoleh dukungan melalui sistem berpasangan yang diatur oleh guru. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa kesiapan infrastruktur menjadi faktor penting dalam keberhasilan 

implementasi Digital Game-Based Learning (DGBL). Guru juga menegaskan bahwa kendala 

jaringan dan perbedaan keterampilan digital siswa masih menjadi hambatan kecil, tetapi 

dapat diatasi melalui strategi pembelajaran kolaboratif. Temuan ini mengonfirmasi hasil 

penelitian Larasati et al., (2024) yang menyatakan bahwa keberhasilan pembelajaran berbasis 

game digital sangat bergantung pada dukungan infrastruktur serta kemampuan adaptasi guru 

terhadap teknologi pendidikan. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Proses pembelajaran 

2. Dampak DGBL terhadap Pembejaran  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Digital Game Based 

Learning (DGBL) di kelas VI SDN Banua Anyar 8 Banjarmasin memberikan beberapa dampak 

nyata terhadap proses dan pengalaman pembelajaran siswa. Pertama, keterlibatan siswa 

meningkat signifikan. Siswa yang sebelumnya pasif menjadi aktif dalam menjawab kuis dan 

berpartisipasi dalam permainan digital seperti Quizizz atau educaplay, dan tampak antusias 

menunggu sesi permainan. Suasana kelas menjadi lebih hidup, ditandai dengan adanya 

kompetisi sehat untuk meraih skor tertinggi kolaborasi dalam memahami materi pelajaran. 

Kelas menjadi lebih hidup dengan atmosfer kompetitif yang sehat. Kedua, guru dapat memantau 

pemahaman siswa melalui laporan hasil otomatis yang memungkinkan umpan balik cepat. 

Peningkatan ini dapat dijelaskan melalui karakteristik DGBL, terutama adanya kompetisi sehat, 

tantangan bertingkat, serta umpan balik instan yang memicu motivasi intrinsik siswa. 
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Mekanisme tersebut sejalan dengan temuan penelitian oleh Qadir et al., (2024) yang 

menunjukkan bahwa leaderboard, poin, dan umpan balik langsung dalam game digital 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa SD dalam pembelajaran. Selain itu, pengalaman 

belajar yang interaktif dan menyenangkan melalui game juga terbukti meningkatkan 

engagement siswa, sebagaimana dijelaskan oleh Nadeem et al., (2023) yang menemukan bahwa 

DGBL menciptakan perhatian dan keterlibatan belajar yang lebih tinggi. 

Ketiga, terdapat peningkatan pada aspek sosial dan keterampilan digital. Siswa saling 

membantu mengoperasikan perangkat, berdiskusi strategi, dan berbagi solusi, yang sekaligus 

membangun literasi digital dan kemampuan kolaboratif. Hal ini didukung oleh Safitri et al., 

(2025), yang menegaskan bahwa digital educational games mendorong pembelajaran 

kolaboratif dan meningkatkan literasi digital siswa melalui aktivitas pemecahan masalah 

bersama. emuan serupa dikemukakan oleh Mayanti & Putra, (2023) yangmenemukan bahwa 

penerapan GBL dengan gamifikasi memiliki pengaruh signifikan terhadap keterampilan 

kolaboratif siswa.  

Keempat, sejumlah siswa menunjukkan pemahaman materi yang lebih kokoh melalui kuis 

berbasis permainan, meskipun guru menyampaikan bahwa belum dapat memastikan bahwa 

seluruh siswa menunjukkan lonjakan hasil belajar yang signifikan dan konsisten. Efek umpan 

balik instan dalam permainan membantu memperkuat memori dan mengoreksi miskonsepsi, 

sebagaimana dijelaskan Qadir et al., (2024), yang menemukan bahwa fitur umpan balik real-

time dan sistem poin dalam permainan digital secara signifikan meningkatkan pemahaman 

konsep siswa melalui penguatan langsung selama permainan berlangsung. Kelima, tetap ada 

kendala seperti perbedaan ketersediaan perangkat siswa hanya sekitar 80% siswa memiliki 

perangkat sendiri, sisanya dibantu secara berpasangan dengan siswa lain dan gangguan jaringan 

yang sesekali menghambat pelaksanaan permainan. Kendala tersebut sebagaimana juga 

diungkapkan oleh Muruga & Jamaludin, (2025) yang menekankan bahwa ketimpangan akses 

perangkat dan konektivitas menjadi tantangan utama dalam implementasi gamifikasi di sekolah 

dasar sehingga dapat mempengaruhi pemerataan partisipasi siswa. 

Dampak-dampak tersebut mengindikasikan bahwa penerapan Digital Game Based 

Learning (DGBL) memberikan kontribusi positif dalam menstimulasi ranah afektif seperti 

motivasi dan antusiasme, ranah kognitif melalui pemahaman konsep secara interaktif, serta 

ranah sosial melalui peningkatan kerja sama antar siswa. Secara teoritis, konsep learning by 

doing dan gamification yang dijelaskan oleh  KAVAK, (2022) menegaskan bahwa DGBL tidak 

hanya meningkatkan motivasi dan keterlibatan, tetapi juga mengembangkan keterampilan abad 

ke-21 seperti pemecahan masalah dan kolaborasi. Penelitian ini juga sejalan dengan Mahayanti 

et al., (2024) yang menemukan bahwa DGBL berkontribusi terhadap peningkatan efikasi diri 

siswa melalui pengalaman belajar berbasis permainan yang disertai umpan balik instan. Dari 

sisi praktisnya, guru memperoleh manfaat operasional misalnya monitoring real-time dan dapat 

menyesuaikan strategi pembelajaran dengan cepat, sebagaimana dikemukakan oleh K. Wang et 
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al., (2023) bahwa DGBL mendukung pelaksanaan penilaian formatif yang lebih adaptif dan 

responsif terhadap kebutuhan siswa. 

Hasil penelitian juga menunjukkan adanya keterbatasan pada dampak kognitif jangka 

panjang. Meskipun sebagian siswa menunjukkan peningkatan pemahaman yang baik, belum 

semua mengalami perkembangan akademik yang stabil dan berkelanjutan. Hal ini sejalan 

dengan temuan Hermita et al., (2021) yang mengemukakan meskipun DGBL mampu 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar, bukti empiris yang menunjukkan pengaruh 

signifikan terhadap peningkatan hasil akademik jangka panjang masih terbatas. Temuan ini 

memberikan penegasan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran tidak dapat dipahami 

hanya sebagai media penambahan, melainkan memerlukan desain pedagogi yang matang, 

dukungan infrastruktur yang memadai, serta pelatihan bagi guru agar manfaat DGBL dapat 

tercapai secara optimal. 

3. Tantangan yang Dihadapi dalam Penerapan DGBL 

Hasil penelitian mengidentifikasi beberapa tantangan utama dalam penerapan Digital 

Game-Based Learning (DGBL) di kelas VI SDN Banua Anyar 8 Banjarmasin. Tantangan 

pertama berkaitan dengan kesenjangan ketersediaan perangkat digital, di mana sekitar 20% 

siswa belum memiliki perangkat pribadi sehingga harus berbagi dengan teman lain. Kondisi ini 

memengaruhi kelancaran dan kenyamanan siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

berbasis game. Tantangan kedua adalah kendala teknis seperti jaringan internet yang tidak stabil 

serta terbatasnya perangkat cadangan, yang kadang menghambat jalannya permainan digital. 

Situasi tersebut menggambarkan bahwa keberhasilan penerapan DGBL tidak hanya menuntut 

kreativitas guru, tetapi juga kesiapan infrastruktur sekolah dan kemampuan literasi digital siswa. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Nirmalasari & Susanti, (2023) yang menegaskan bahwa 

efektivitas media pembelajaran digital, seperti Quizizz sangat bergantung pada kestabilan 

jaringan dan ketersediaan perangkat belajar yang memadai, karena kedua aspek tersebut 

menentukan sejauh mana siswa dapat terlibat aktif dalam kegiatan berbasis permainan digital. 

Temuan serupa juga diungkapkan oleh Barokah et al., (2025) bahwa ketimpangan infrastruktur 

dan perbedaan kemampuan digital siswa menuntut guru untuk melakukan improvisasi agar 

seluruh peserta didik tetap dapat berpartisipasi secara optimal. 

Tantangan berikutnya muncul dari sisi guru dalam bentuk peningkatan beban kerja, seperti 

mempersiapkan materi digital, merancang permainan interaktif, mengintegrasikan aplikasi 

pembelajaran, serta mengelola hasil belajar siswa secara berkala. Guru juga perlu menjaga 

keseimbangan antara aktivitas berbasis game dan pembelajaran konvensional agar keduanya 

berjalan selaras. Aspek pedagogis menjadi tantangan tersendiri karena guru harus memastikan 

bahwa permainan digital tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, melainkan benar-benar 

mendukung pencapaian kompetensi pembelajaran. Petrus et al., (2022) menyatakan bahwa guru 

sekolah dasar kerap menghadapi tekanan tambahan dalam menyiapkan materi digital dan 

memastikan bahwa penggunaan media teknologi tetap memiliki nilai edukatif. Temuan di SDN 

Banua Anyar 8 pun menunjukkan bahwa guru harus terus berinovasi dan menyesuaikan strategi 
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pembelajaran agar aktivitas DGBL tetap relevan dengan kurikulum dan tidak kehilangan nilai 

edukatifnya.  

Keseluruhan hasil temuan tersebut menunjukkan bahwa tantangan dalam penerapan 

DGBL tidak hanya bersifat teknis, tetapi juga berkaitan dengan kesiapan guru, kemampuan 

manajemen kelas digital, serta adaptasi terhadap kebutuhan dan karakteristik belajar siswa yang 

beragam. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan holistik yang mencakup kesiapan teknologi, 

dukungan kebijakan sekolah, dan peningkatan kompetensi guru agar penerapan DGBL dapat 

berjalan efektif dan berkelanjutan di lingkungan pendidikan dasar. 

4. Solusi untuk Mengatasi Tantangan Penerapan DGBL 

Guru menerapkan sejumlah strategi adaptif untuk menghadapi hambatan dalam penerapan 

Digital Game Based Learning (DGBL). Upaya pertama dilakukan melalui sistem berpasangan, 

di mana siswa yang tidak memiliki perangkat pribadi digabungkan dengan teman yang memiliki 

perangkat, sehingga seluruh peserta didik tetap dapat berpartisipasi aktif dalam kegiatan 

pembelajaran berbasis permainan digital. Strategi ini dinilai efektif karena memastikan 

pemerataan kesempatan belajar tanpa mengurangi esensi interaktif dari proses pembelajaran. 

Langkah kedua dilakukan dengan menyiapkan rencana cadangan untuk mengantisipasi kendala 

teknis seperti gangguan jaringan atau kerusakan perangkat, seperti menggunakan kuis offline 

melalui proyektor atau perangkat sekolah. Pendekatan fleksibel ini menunjukkan kemampuan 

guru dalam mengelola dinamika kelas digital sekaligus menjamin pemerataan kesempatan 

belajar. Selain itu, guru mengikuti pelatihan internal yang diselenggarakan sekolah guna 

meningkatkan kompetensi digital dan kemampuan merancang pembelajaran berbasis teknologi. 

Temuan ini sejalan dengan Zainil et al., (2024) yang menekankan pentingnya pelatihan 

terstruktur bagi guru untuk meningkatkan kesiapan dalam mengembangkan pembelajaran 

digital berbasis STEM, sehingga guru lebih percaya diri dalam merancang materi interaktif serta 

mengelola asesmen berbasis teknologi. Husen et al., (2025) menambahkan bahwa keberhasilan 

integrasi teknologi pendidikan bergantung pada penguasaan Technological Pedagogical 

Content Knowledge (TPACK) yang didukung infrastruktur memadai. 

Selain pelatihan formal, kolaborasi antarguru juga menjadi strategi penting. Rusyiana & 

Marpaung, (2023) menjelaskan bahwa forum berbagi praktik dan komunitas belajar internal 

berperan mempercepat transfer pengetahuan teknis dan pedagogis. Melalui mekanisme ini, 

praktik DGBL yang semula bersifat eksperimental dapat berkembang menjadi bagian dari 

rutinitas pembelajaran di sekolah. Guru juga menerapkan strategi pengajaran terpadu dengan 

mengombinasikan permainan digital dan metode konvensional seperti diskusi kelompok atau 

penjelasan konsep untuk menjaga keseimbangan antara aspek hiburan dan nilai edukatif. 

Pandangan ini diperkuat oleh Setiawan, (2023) yang menekankan bahwa keberhasilan DGBL 

sangat bergantung pada kemampuan guru memadukan elemen permainan dengan prinsip 

pedagogis yang tepat. 

Oleh karena itu, peningkatan kapasitas guru dan dukungan terhadap infrastruktur digital 

menjadi faktor kunci untuk memastikan keberlanjutan penerapan Digital Game-Based Learning 
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(DGBL) di sekolah dasar. Lembaga pendidikan juga memiliki peran penting dalam 

menyediakan pelatihan berkelanjutan serta fasilitas digital yang memadai, sehingga guru 

mampu merancang model DGBL yang kontekstual dan adaptif terhadap karakteristik peserta 

didik. Dengan demikian, keberhasilan implementasi DGBL tidak hanya ditentukan oleh 

kesiapan teknologi, tetapi juga oleh kualitas dan kesiapan sumber daya manusia yang 

mengelolanya secara bijak dan profesional. 

KESIMPULAN 

Penerapan Digital Game-Based Learning (DGBL) di kelas VI SDN Banua Anyar 8 

Banjarmasin dilaksanakan secara sistematis melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan, hingga 

evaluasi pembelajaran. Dalam prosesnya, guru berhasil mengintegrasikan beragam platform 

permainan digital seperti Quizizz, Kahoot, Wordwall, Blooket, dan Educaplay untuk membangun 

suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan menumbuhkan semangat kompetisi yang sehat. 

Penggunaan DGBL terbukti mampu meningkatkan motivasi siswa, memperkuat keterlibatan 

mereka dalam proses belajar, mendorong kerja sama antarsiswa, serta mengasah kemampuan 

literasi digital dasar. Meskipun demikian, efektivitas strategi ini terhadap peningkatan hasil belajar 

belum dapat dipastikan sepenuhnya karena belum dilakukan evaluasi secara menyeluruh dan 

terukur. Penelitian juga menemukan sejumlah kendala yang dihadapi guru, seperti keterbatasan 

perangkat, ketidakstabilan jaringan internet, dan tingginya beban dalam menyiapkan konten digital. 

Untuk mengatasi hambatan tersebut, guru menerapkan berbagai langkah adaptif, antara lain sistem 

belajar berpasangan, penyusunan rencana alternatif saat kendala teknis muncul, serta pelatihan 

peningkatan kompetensi digital guna menunjang keberhasilan pembelajaran berbasis permainan 

ini. 

Secara teoritis, penelitian ini memperkaya penerapan teori konstruktivisme dan teori 

motivasi belajar dengan mengintegrasikan permainan digital yang memberikan pengalaman belajar 

langsung, tantangan bertahap, serta umpan balik instan kepada siswa. Secara praktis, hasil 

penelitian menegaskan pentingnya pelatihan berkelanjutan bagi guru, peningkatan infrastruktur 

sekolah, penyediaan perangkat cadangan, serta kerja sama antarguru dalam merancang aktivitas 

digital yang kontekstual dan menarik. Selain itu, pengembang media pendidikan diharapkan dapat 

menciptakan permainan yang relevan dengan konteks budaya dan kebutuhan lokal siswa. Dengan 

dukungan berkelanjutan dari berbagai pihak, penerapan DGBL berpotensi memperkuat 

pembelajaran yang lebih aktif, bermakna, dan berpusat pada peserta didik. 
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