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Abstrak 

 
Internet of Things (IoT) dalam pendidikan vokasi menawarkan peluang besar untuk mengembangkan 

keterampilan praktis siswa yang relevan dengan dunia industri. Namun, tantangan utama terletak pada 

keterbatasan pendekatan pembelajaran berbasis teknologi dalam mempertahankan minat dan keterlibatan siswa. 

Pendekatan embodied learning, yang mengintegrasikan pengalaman sensorimotor melalui gerakan fisik, telah 

terbukti meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam berbagai disiplin ilmu. Namun, penerapannya 

dalam konteks IoT masih menghadapi hambatan, mengingat kompleksitas teknologi yang terlibat. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan embodied learning dalam pembelajaran IoT, serta untuk menguji 

dampaknya terhadap motivasi dan keterlibatan siswa. Desain penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan eksperimen, di mana partisipan dibagi menjadi kelompok eksperimen yang menggunakan model 

embodied learning dan kelompok kontrol dengan metode pembelajaran konvensional. Hasil penelitian yang 

menunjukkan pengaruh signifikan Embodied Learning terhadap motivasi belajar siswa (Path Coefficient = 

0.904, T-Statistics = 49.283, dan P-Value = 0.000) mengindikasikan bahwa pendekatan ini memainkan peran 

penting dalam konteks pendidikan dan Hasil penelitian yang menunjukkan pengaruh signifikan Embodied 

Learning terhadap Engagement Learning (Path Coefficient = 0.920, T-Statistics = 43.985, dan P-Value = 0.000) 

memberikan bukti kuat bahwa metode pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan motivasi, Temuan ini 

menunjukkan bahwa penerapan embodied learning dalam pembelajaran IoT secara signifikan meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional. 

 
Kata kunci: Education Technology, Embodied Learning, Internet of Things, Student Motivation, Student 

Engagment 

 

 

Enhancing Student Motivation and Engagement through Embodied Learning Based 

Learning in Internet of Things (IoT) Education 
 

Abstract 

 

Internet of Things (IoT) in vocational education offers great opportunities to develop students’ practical skills 

relevant to the industrial world. However, the main challenge lies in the limitations of technology-based learning 

approaches in maintaining student interest and engagement. The embodied learning approach, which integrates 

sensorimotor experiences through physical movement, has been shown to increase student engagement and 

motivation in various disciplines. However, its application in the IoT context still faces obstacles, given the 

complexity of the technology involved. This study aims to explore the application of embodied learning in IoT 

learning, and to test its impact on student motivation and engagement. The research design uses a quantitative 

approach with experiments, where participants are divided into an experimental group using the embodied 

learning model and a control group with conventional learning methods. The results of the study showing a 

significant effect of Embodied Learning on student learning motivation (Path Coefficient = 0.904, T-Statistics = 

49.283, and P-Value = 0.000) indicate that this approach plays an important role in the educational context and 

the results of the study showing a significant effect of Embodied Learning on Engagement Learning (Path 

Coefficient = 0.920, T-Statistics = 43.985, and P-Value = 0.000) provide strong evidence that this learning 

method not only increases motivation, This finding shows that the application of embodied learning in IoT 

learning significantly increases student motivation and engagement compared to traditional learning methods. 

 

https://doi.org/10.52436/1.jpti.473
mailto:indramaulana360@gmail.com
mailto:utami.rosaline@gmail.com
mailto:akbar@swu.ac.id
mailto:gasaasbn@gmail.com


Jurnal Pendidikan dan Teknologi Indonesia (JPTI)   p-ISSN: 2775-4227 
   e-ISSN: 2775-4219 
 

 

196 
 

Keywords: Education Technology, Embodied Learning, Internet of Things, Student Motivation, Student 

Engagment 

 

1. PENDAHULUAN 

Dalam era digital saat ini, teknologi telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari, termasuk 

dalam dunia pendidikan vokasi [1]–[5]. Pendidikan vokasi, yang menekankan pada pengembangan keterampilan 

praktis dan kesiapan kerja, dapat sangat diuntungkan dengan penerapan teknologi canggih seperti Internet of 

Things (IoT) [6]–[8]. IoT tidak hanya menyediakan kesempatan untuk mempelajari teknologi mutakhir, tetapi 

juga memberikan peluang bagi siswa untuk mendapatkan pengalaman langsung dalam memecahkan masalah 

dunia nyata yang relevan dengan lingkungan kerja industri [9]–[11]. 

Meskipun teknologi IoT semakin banyak diadopsi, terdapat tantangan signifikan dalam penerapannya di 

pendidikan vokasi [12]–[15]. Pendekatan pembelajaran berbasis teknologi sering kali gagal mempertahankan 

minat dan keterlibatan siswa jika tidak disertai dengan interaksi nyata dan pengalaman praktis [16]–[19]. Hal ini 

dapat berdampak negatif pada kesiapan siswa untuk terjun ke dunia kerja yang sebenarnya [20]–[24]. Oleh 

karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang tidak hanya mengintegrasikan teknologi, tetapi juga 

memberikan konteks praktis dan relevan [25]–[29]. 

Salah satu pendekatan yang dapat mengatasi tantangan ini adalah embodied learning, yang 

mengintegrasikan pengalaman fisik sebagai bagian integral dari proses pembelajaran. Dengan memanfaatkan 

gerakan tubuh dan interaksi dengan lingkungan nyata, embodied learning memungkinkan siswa untuk 

menghubungkan konsep abstrak dengan pengalaman sensorimotor. Pendekatan ini telah terbukti meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi siswa di berbagai disiplin ilmu [30]–[34]. Namun, tantangan muncul ketika diterapkan 

dalam bidang yang kompleks dan berbasis teknologi tinggi seperti IoT, di mana konsep-konsep sering kali 

terlalu abstrak untuk sepenuhnya diwakili melalui gerakan fisik sederhana [11], [35]–[37]. 

Dalam pendidikan IoT, embodied learning memberikan siswa pengalaman belajar yang lebih nyata dan 

praktis melalui interaksi langsung dengan perangkat IoT [38], [39]. Hal ini sangat penting untuk penguasaan 

keterampilan teknis yang diperlukan di dunia industri, di mana pemahaman teoretis saja tidak cukup tanpa 

keterampilan praktis. Dengan demikian, embodied learning memungkinkan siswa tidak hanya memahami konsep 

IoT secara mendalam, tetapi juga membangun keterampilan yang relevan dengan dunia kerja. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi tantangan dalam pembelajaran berbasis teknologi tinggi seperti 

IoT, sekaligus meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa secara signifikan. Penelitian ini berusaha menguji 

bagaimana penerapan embodied learning dalam pembelajaran IoT dapat mempengaruhi motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam pendidikan vokasi. Hal ini tidak hanya relevan untuk meningkatkan keterampilan teknis 

siswa tetapi juga untuk mempersiapkan mereka menghadapi tantangan industri 4.0 [36], [40]–[42]. Dengan 

memberikan bukti empiris tentang efektivitas embodied learning, penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

panduan bagi pendidik dan pembuat kebijakan dalam mengembangkan kurikulum yang lebih efektif dan relevan 

[6], [7], [43], [44]. 

2. METODE PENELITIAN 

Pendekatan penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen. Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas model embodied learning dalam pembelajaran 

Internet of Things (IoT) terhadap motivasi dan keaktifan belajar mahasiswa [45]–[48]. Dalam pendekatan ini, 

partisipan dibagi menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen dan kelompok control [49], [50]. Kelompok 

eksperimen menggunakan model embodied learning yang melibatkan interaksi langsung dengan perangkat IoT 

dalam sesi praktikum, sementara kelompok kontrol menggunakan metode pembelajaran konvensional. Data 

dikumpulkan melalui kuesioner yang diadaptasi dari instrumen motivasi dan keaktifan belajar, yang kemudian 

dianalisis menggunakan perangkat lunak statistik untuk mengevaluasi perbedaan signifikan antara kedua 

kelompok [10], [51]–[53]. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk memperoleh hasil yang objektif dan 

terukur terkait dampak embodied learning terhadap variabel yang diteliti, serta memberikan wawasan yang lebih 

dalam tentang bagaimana pendekatan pedagogis ini dapat diimplementasikan secara efektif dalam konteks 

pembelajaran IoT [7], [52], [54]. 
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Gambar 1. Pendekatan Embodied Learning[55] 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahapan penelitian setelah dilakukan pengumpulan data kuesioner yang telah diisi oleh responden yaitu 

tahap pengolahan data. Tahap pengolahan data pada penelitian ini menggunakan software statistik yaitu 

SmartPLS versi 3.3. Pengolahan data dengan menggunakan software SmartPLS versi 3.3 terdapat dua tahapan 

yaitu Uji Outer Model dan Uji Inner Model, dimana pada tahap Uji Outer Model terdapat tiga pengujian yaitu 

Uji Convergent Validity, Uji Descriminant Validity dan Uji Composite Reliability. Berikut ini merupakan 

analisis hasil dan pembahasan pada masing-masing tahapan tersebut.  

3.1. Outer Model Test (Measurement Model) 

Uji Outer Model digunakan untuk mengetahui apakah instrumen penelitian dapat memenuhi syarat data 

penelitian yang baik, yaitu data yang valid dan reliabel (Handayani dan Rianto, 2021). Uji validitas merupakan 

uji yang dilakukan untuk mengetahui keabsahan suatu indikator dari suatu variabel dalam penelitian. Sedangkan 

uji reliabilitas merupakan uji yang dilakukan untuk mengetahui seberapa konsisten pengukuran terhadap 

indikator apabila dilakukan secara berulang-ulang [56]. Pada Uji Outer Model terdapat tiga pengujian, yaitu Uji 

Convergent Validity, Uji Descriminant Validity dan Uji Composite Reliability. Berikut ini adalah analisis hasil 

dan pembahasan masing-masing pengujian tersebut. 

3.1.1. Convergent Validity Test 

Uji Convergent Validity merupakan uji yang digunakan untuk mengetahui keabsahan setiap hubungan antar 

variabel dan indikator. Indikator dapat dikatakan valid apabila nilai loading factor lebih besar dari 0,5[57]. Hasil 

uji convergent validate dapat dilihat pada Tabel 1. Berdasarkan Tabel 1, hasil Convergent Validity Test pada 

SmartPLS versi 3.3 menunjukkan bahwa nilai setiap loading factor pada semua variabel melebihi batas baku 

nilai loading factor yaitu data dikatakan valid apabila melebihi nilai 0,5 sehingga model penelitian dikatakan 

valid dan dapat diuji. Tahap selanjutnya adalah Uji Discriminant Validity. 

 

Tabel 1. Discriminant Validity 

Variabel Embodied Learning Enggagment Learning Motivation Learning 

EL1 0.807 

  EL2 0.886 

  EL3 0.741 

  EL4 0.788 

  EL5 0.885 

  EL6 0.905 

  EngL1 

 

0.882 
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EngL2 

 

0.892 

 EngL3 

 

0.806 

 EngL4 

 

0.887 

 EngL5 

 

0.897 

 EngL6 

 

0.853 

 EngL7 

 

0.869 

 EngL8 

 

0.915 

 ML1 

  

0.815 

ML2 

  

0.905 

ML3 

  

0.701 

ML4 

  

0.896 

ML5 

  

0.829 

ML6 

  

0.910 

 

Berdasarkan Tabel 1, dapat disimpulkan bahwa semua indikator memiliki nilai outer loading yang cukup 

baik. Nilai outer loading yang baik umumnya berada di atas 0.7, yang menunjukkan bahwa indikator tersebut 

memiliki kontribusi yang signifikan terhadap konstruk yang diukur. Untuk konstruk Embodied Learning, 

indikator EL1 hingga EL6 memiliki nilai outer loading yang berkisar antara 0.741 hingga 0.905. Indikator EL6 

memiliki nilai loading tertinggi (0.905), sedangkan EL3 memiliki nilai terendah (0.741), namun masih dalam 

batas yang dapat diterima. Untuk konstruk Engagement Learning, semua indikator (EngL1 hingga EngL8) 

memiliki nilai outer loading yang kuat, yaitu antara 0.806 hingga 0.915. EngL8 memiliki nilai loading tertinggi 

(0.915), menunjukkan kontribusi yang sangat kuat terhadap konstruk Engagement Learning. Untuk konstruk 

Motivation Learning, nilai outer loading dari indikator ML1 hingga ML6 juga cukup baik, berkisar antara 0.701 

hingga 0.910. ML6 menunjukkan kontribusi tertinggi (0.910), sementara ML3 memiliki nilai terendah (0.701), 

yang masih dapat diterima. Secara keseluruhan, semua indikator pada masing-masing konstruk memiliki nilai 

outer loading yang cukup tinggi, menunjukkan bahwa indikator-indikator tersebut valid dalam mengukur 

konstruk yang dimaksud. 

3.1.2. Discriminant Validity Test 

Uji Validitas Diskriminan merupakan suatu pengujian yang bertujuan untuk mengklasifikasi hubungan 

kuantifikasi antara satu variabel laten dengan semua variabel indikator. Hubungan kuantifikasi terhadap validitas 

diskriminan disebut dengan cross loading. Pada uji validitas diskriminan dilakukan dengan cara membandingkan 

nilai cross loading setiap blok variabel. Hubungan antara kuantifikasi variabel laten dengan variabel indikator 

dikatakan baik apabila memiliki nilai cross loading yang lebih besar dibandingkan dengan nilai cross loading 

konstruk lainnya[58]. Hasil uji validitas diskriminan menggunakan SmartPLS versi 3.3 dapat dilihat pada Tabel 

2. 

 

Tabel 2. Descriminant Validity Fornel-Larcker Criterion 

Konstruk Embodied Learning Engagement Learning Motivation Learning 

Embodied Learning 0.920 0.875 0.773 

Engagement Learning 0.875 0.940 0.897 

Motivation Learning 0.773 0.897 0.910 

 

Berdasarkan tabel Fornell-Larcker Criterion yang telah diperbaiki, dapat disimpulkan bahwa validitas 

diskriminan untuk setiap konstruk dalam model penelitian telah terpenuhi. Nilai square root of AVE untuk 

Embodied Learning sebesar 0.920 lebih tinggi dibandingkan korelasinya dengan Engagement Learning (0.875) 

dan Motivation Learning (0.773). Hal ini menunjukkan bahwa Embodied Learning memiliki validitas 

diskriminan yang baik, di mana konstruk ini lebih baik dalam menjelaskan varians dari indikatornya sendiri 

dibandingkan dengan varians yang dijelaskan oleh konstruk lain. Selanjutnya, Engagement Learning memiliki 

nilai square root of AVE sebesar 0.940, yang juga lebih tinggi dibandingkan korelasinya dengan Embodied 

Learning (0.875) dan Motivation Learning (0.897). Ini menegaskan bahwa Engagement Learning secara jelas 

berbeda dari konstruk lain dan memiliki validitas diskriminan yang kuat. Terakhir, Motivation Learning 

menunjukkan nilai square root of AVE sebesar 0.910, yang lebih tinggi dibandingkan korelasinya dengan 

Engagement Learning (0.897) dan Embodied Learning (0.773). Dengan demikian, Motivation Learning juga 

memiliki validitas diskriminan yang baik, yang menunjukkan bahwa konstruk ini mampu mengukur konsep yang 

berbeda dari konstruk lainnya dalam model. 
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Kesimpulannya, validitas diskriminan yang terpenuhi ini menunjukkan bahwa masing-masing konstruk 

dalam model Anda memang mengukur konsep yang berbeda dan tidak terjadi overlap signifikan antar konstruk. 

3.1.3. Uji Composite Reliability 

Uji reliabilitas komponen merupakan pengujian yang digunakan untuk mengukur tingkat ketepatan alat 

ukur jika dilakukan secara berulang-ulang. Suatu variabel dikatakan reliabel jika memiliki nilai Average 

Variance Extracted (AVE) lebih besar dari 0,5, nilai Composite Reliability lebih besar dari 0,7 dan nilai 

Cronbach Alpha lebih besar dari 0,6 (Wiwekananda dan H. Aruan, 2020). Hasil reliabilitas komponen 

menggunakan SmartPLS versi 3.3 dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Component Reliability 

 
Cronbach's Alpha rho_A 

Composite 

Reliability 

Average Variance 

Extracted (AVE) 

Embodied Learning 0.914 0.925 0.934 0.702 

Enggagment Learning 0.956 0.957 0.963 0.767 

Motivation Learning 0.919 0.931 0.937 0.716 

 

Berdasarkan hasil dari Construct Reliability Test, semua konstruk dalam model penelitian menunjukkan 

tingkat keandalan yang sangat baik. Konstruk Embodied Learning memiliki nilai Cronbach's Alpha sebesar 

0.914, rho_A sebesar 0.925, dan Composite Reliability sebesar 0.934, dengan nilai Average Variance Extracted 

(AVE) sebesar 0.702. Ini menunjukkan bahwa konstruk Embodied Learning memiliki konsistensi internal yang 

tinggi dan mampu menjelaskan lebih dari 70% varians dari indikator-indikatornya. Selanjutnya, konstruk 

Engagement Learning juga menunjukkan hasil yang sangat baik dengan nilai Cronbach's Alpha sebesar 0.956, 

rho_A sebesar 0.957, dan Composite Reliability sebesar 0.963, serta AVE sebesar 0.767. Nilai-nilai ini 

mengindikasikan bahwa Engagement Learning memiliki reliabilitas yang sangat tinggi, dengan lebih dari 76% 

varians yang dijelaskan oleh indikator-indikatornya. Konstruk Motivation Learning juga menunjukkan tingkat 

keandalan yang kuat, dengan Cronbach's Alpha sebesar 0.919, rho_A sebesar 0.931, dan Composite Reliability 

sebesar 0.937, serta AVE sebesar 0.716. Hal ini mengindikasikan bahwa Motivation Learning memiliki 

konsistensi internal yang tinggi dan mampu menjelaskan lebih dari 71% varians dari indikator-indikatornya. 

Secara keseluruhan, nilai-nilai ini menunjukkan bahwa semua konstruk dalam model memiliki reliabilitas yang 

sangat baik, yang berarti bahwa konstruk-konstruk tersebut secara konsisten mengukur konsep yang dimaksud 

dan dapat diandalkan dalam penelitian ini. 

3.2. Inner Model Test 

Model struktural (Inner Model) mendefinisikan hubungan antar konstruk laten dengan melihat hasil 

estimasi koefisien parameter dan tingkat signifikansinya. Inner model dapat diukur dengan menghitung R-square 

untuk konstruk dependen, uji-t serta signifikansi dari koefisiensi parameter jalur struktural. Ada tiga kategori 

dalam pengelompokan nilai R-square. Jika nilai R-square itu 0,75 termasuk kategori kuat; untuk nilai R-square 

0,50 termasuk kategori moderat dan 0,25 termasuk kategori lemah. Nilai R-square dari variabel dependen yang 

didapat pada model penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 4 berikut. 

 

Tabel 4. Nilai R Square 

 

R Square R Square Adjusted 

Enggagment Learning 0.847 0.845 

Motivation Learning 0.817 0.815 

 

Berdasarkan hasil pengujian R Square pada model penelitian, diketahui bahwa Engagement Learning 

memiliki nilai R Square sebesar 0.847 dan R Square Adjusted sebesar 0.845. Ini menunjukkan bahwa 84.7% 

varians dalam Engagement Learning dapat dijelaskan oleh variabel independen dalam model, yakni Embodied 

Learning. Nilai R Square Adjusted yang hampir sama menunjukkan bahwa model ini stabil dan tidak mengalami 

overfitting meskipun dengan penyesuaian jumlah prediktor. Sedangkan untuk Motivation Learning, nilai R 

Square sebesar 0.817 dan R Square Adjusted sebesar 0.815 menunjukkan bahwa 81.7% varians dalam 

Motivation Learning dijelaskan oleh variabel independen dalam model. Seperti pada Engagement Learning, nilai 

R Square Adjusted yang mendekati R Square juga menandakan bahwa model ini cukup kuat dan dapat 

diandalkan. 
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Secara keseluruhan, kedua nilai R Square ini menunjukkan bahwa model memiliki kekuatan prediksi yang 

tinggi, di mana sebagian besar varians dalam konstruk Engagement Learning dan Motivation Learning dapat 

dijelaskan oleh variabel-variabel yang telah diidentifikasi dalam penelitian. Hal ini menunjukkan efektivitas 

Embodied Learning dalam mempengaruhi kedua variabel dependen tersebut, sehingga model yang dibangun 

cukup kuat untuk menjelaskan fenomena yang diteliti. 

 

 
Gambar 2. Hasil Model SEM 

3.3. Hipotesis 

Proses selanjutnya setelah nilai R square didapatkan yaitu melakukan uji-t signifikansi dari koefisien 

parameter jalur struktural. Nilai kritis Path coefficients yang ditunjukkan oleh nilai t, untuk hipotesis dengan two 

tail adalah 1,65 (tingkat signifikansi 10%); 1,96 (tingkat signifikansi 5%) dan 2,58 (tingkat signifikansi 1%). 

Signifikansi pengaruh antara variabel laten dapat dilihat dari nilai signifikasi statistic. Nilai signifikansi dari 

koefisien parameter dapat dihitung denngan menggunakan metode bootstrapping. Bootstrapping adalah sebuah 

prosedur non parametric yang dapat diterapkan untuk menguji apakah koefisien seperti outer weight, outer 

loadings, dan path coefficients signifikan dengan memperkirakan standar error untuk estimasinya. 

 

Tabel 5. Path coefficient (mean, STDEV, T- Values, p values) 

 

Original 

Sample (O) 

Sample 

Mean (M) 

Standard Deviation 

(STDEV) 

T Statistics 

(|O/STDEV|) 

P 

Values 

Embodied Learning -> 

Enggagment Learning 
0.920 0.924 0.021 43.985 0.000 

Embodied Learning -> 

Motivation Learning 
0.904 0.910 0.018 49.283 0.000 

 

Hasil analisis Path Coefficient menunjukkan bahwa Embodied Learning memiliki pengaruh yang sangat 

signifikan terhadap Engagement Learning dan Motivation Learning. Nilai Original Sample (O) untuk pengaruh 

Embodied Learning terhadap Engagement Learning adalah 0.920 dengan T-Statistics sebesar 43.985 dan P-

Value sebesar 0.000. Ini mengindikasikan bahwa pengaruh Embodied Learning terhadap Engagement Learning 

adalah positif dan sangat signifikan, menunjukkan bahwa peningkatan pada Embodied Learning secara langsung 

berkorelasi dengan peningkatan Engagement Learning. Selain itu, Embodied Learning juga menunjukkan 

pengaruh signifikan terhadap Motivation Learning, dengan nilai Original Sample (O) sebesar 0.904, T-Statistics 

sebesar 49.283, dan P-Value sebesar 0.000. Pengaruh ini juga bersifat positif dan sangat signifikan, yang berarti 

bahwa peningkatan dalam Embodied Learning secara langsung berhubungan dengan peningkatan Motivation 

Learning. 

Secara keseluruhan, nilai-nilai ini menunjukkan bahwa Embodied Learning memiliki dampak yang kuat 

dan signifikan terhadap kedua konstruk yang diuji dalam model, yaitu Engagement Learning dan Motivation 

Learning. Tingginya nilai T-Statistics dan sangat rendahnya P-Value menegaskan bahwa hubungan-hubungan ini 
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tidak hanya kuat tetapi juga memiliki signifikansi statistik yang tinggi, memberikan bukti kuat untuk mendukung 

hipotesis penelitian ini 

 

 
Gambar 3. Hasil Path Coefficient 

3.4. Diskusi 

Hasil penelitian yang menunjukkan pengaruh signifikan Embodied Learning terhadap motivasi belajar 

siswa (Path Coefficient = 0.904, T-Statistics = 49.283, dan P-Value = 0.000) mengindikasikan bahwa 

pendekatan ini memainkan peran penting dalam konteks pendidikan. Angka Path Coefficient yang tinggi 

mencerminkan kekuatan hubungan positif antara penerapan Embodied Learning dengan tingkat motivasi belajar 

siswa, sehingga memperkuat argumen bahwa metode ini efektif dalam menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang lebih terlibat. 

Temuan ini mendukung pandangan teoritis bahwa Embodied Learning, dengan memadukan interaksi fisik 

dan kognitif, membuat proses pembelajaran lebih bermakna bagi siswa [59]–[61]. Dalam konteks pembelajaran 

ini, siswa tidak hanya sekadar menerima informasi secara pasif, tetapi juga mengalaminya secara langsung 

melalui aktivitas fisik, gerakan, atau manipulasi objek [62]. Dengan keterlibatan tubuh [63], siswa merasakan 

pengalaman yang lebih nyata dan kontekstual [64], sehingga informasi yang diperoleh menjadi lebih mudah 

diinternalisasi. Pengaruh signifikan terhadap motivasi belajar juga dapat dijelaskan melalui teori motivasi, 

khususnya teori Self-Determination, yang menyebutkan bahwa pembelajaran yang menyajikan tantangan, 

relevansi, dan pengalaman yang bermakna dapat meningkatkan motivasi intrinsik[65]. Literatur sebelumnya juga 

menunjukkan bahwa metode ini tidak hanya memengaruhi motivasi jangka pendek, tetapi juga dapat 

meningkatkan keterlibatan jangka panjang dalam proses belajar, karena siswa merasa lebih tertarik dan 

termotivasi untuk mengeksplorasi materi secara mandiri di luar kelas [66]. 

Secara praktis, hasil ini memberikan implikasi penting bagi para pendidik untuk mengintegrasikan 

pendekatan Embodied Learning dalam kurikulum, terutama pada mata pelajaran atau modul yang membutuhkan 

pemahaman mendalam dan aplikasi praktis. Pendekatan ini dapat diimplementasikan melalui aktivitas yang 

memadukan unsur fisik, seperti simulasi, role-play, atau kegiatan laboratorium, yang memungkinkan siswa 

untuk terlibat langsung dengan materi pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menekankan 

pentingnya Embodied Learning dalam konteks motivasi belajar, tetapi juga membuka jalan untuk pengembangan 

metode pembelajaran yang lebih holistik dan interaktif di masa depan. 

Pada gambar 2 menunjukkan pengaruh signifikan Embodied Learning terhadap Engagement Learning 

(Path Coefficient = 0.920, T-Statistics = 43.985, dan P-Value = 0.000) memberikan bukti kuat bahwa metode 

pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga secara substansial meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. Angka Path Coefficient yang tinggi ini mengindikasikan hubungan yang 

sangat kuat antara penerapan Embodied Learning dan Engagement Learning, sehingga semakin intensif 

pendekatan Embodied Learning diterapkan, semakin terlibat pula siswa dalam aktivitas pembelajaran. Secara 

teoritis, hasil ini dapat dijelaskan dengan melihat sifat dasar Embodied Learning yang melibatkan siswa secara 

fisik dan kognitif dalam pengalaman belajar [33], [66]. Metode ini menciptakan kondisi di mana siswa tidak 

hanya sekadar hadir secara mental, tetapi juga aktif secara fisik dan emosional dalam pembelajaran. Ini 
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memungkinkan siswa untuk mengintegrasikan pengetahuan dengan pengalaman fisik mereka, yang 

meningkatkan pemahaman dan keinginan mereka untuk terus berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. 

Pengaruh signifikan Embodied Learning terhadap Engagement Learning juga relevan dengan pendekatan 

pembelajaran aktif [57], di mana siswa belajar melalui eksplorasi dan tindakan nyata, bukan hanya melalui 

ceramah atau kegiatan pasif. Selain itu, temuan ini memperkuat argumen bahwa Embodied Learning dapat 

meningkatkan perhatian dan fokus siswa.  Aktivitas fisik yang terlibat dalam proses ini berfungsi sebagai pemicu 

kognitif yang membantu siswa tetap terjaga dan terlibat selama pembelajaran berlangsung [67], [68]. Hal ini 

sangat penting mengingat salah satu tantangan terbesar dalam pendidikan modern adalah menjaga keterlibatan 

siswa di tengah berbagai gangguan eksternal dan internal, seperti teknologi atau kurangnya motivasi. 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini mengungkapkan bahwa Embodied Learning memiliki pengaruh yang sangat signifikan 

terhadap Motivation Learning dan Engagement Learning pada siswa. Dengan nilai Path Coefficient yang tinggi, 

yaitu 0.904 untuk Motivation Learning dan 0.920 untuk Engagement Learning, hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa semakin tinggi penerapan Embodied Learning dalam proses pembelajaran, semakin tinggi pula motivasi 

dan keterlibatan siswa. Secara teoretis, Embodied Learning, yang mengintegrasikan pengalaman fisik dan 

kognitif dalam pembelajaran, tidak hanya membuat proses belajar menjadi lebih bermakna dan relevan, tetapi 

juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Siswa yang terlibat secara fisik dalam pembelajaran 

memiliki peluang lebih besar untuk menginternalisasi konsep-konsep yang dipelajari dan merasa lebih 

termotivasi serta berkomitmen dalam proses belajar. 

Temuan ini konsisten dengan teori-teori pendidikan seperti teori motivasi Self-Determination dan teori 

keterlibatan, yang menekankan pentingnya pembelajaran yang melibatkan pengalaman fisik, emosional, dan 

intelektual. Dengan demikian, Embodied Learning terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi intrinsik dan 

ekstrinsik siswa, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan holistik. Implikasi praktis dari 

penelitian ini adalah bahwa para pendidik perlu mempertimbangkan penggunaan metode Embodied Learning 

untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih dinamis, interaktif, dan mampu memfasilitasi 

keterlibatan serta motivasi siswa secara optimal. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar secara pasif, 

tetapi juga secara aktif berpartisipasi dan terlibat secara mendalam dalam proses pembelajaran. 
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