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ABSTRACT 

Biology learning currently has a problem where there are some students who don't like biology subjects due to many things, 

both students, media, books and teachers, which are used in biology learning, this problem causes motivation and learning 

outcomes to be low. This research aims to determine the effect of the Game based learning (GBL) learning model assisted 

by Baamboozle media on the motivation and biology learning outcomes of class X SMA 2 Tenggarong Seberang students. 

The research used a quasi-experimental research design. This research was carried out at SMA Negeri 2 Tenggarong 

Seberang during the research carried out from February-May 2024. This research provided questionnaires and pre-test 

and post-test essay questions. The research results show that the learning outcome data in the experimental class has an 

average score of 79.69. Titit class 66.03, the results of the motivation questionnaire obtained an average of 82.69 for the 

experimental class and 73.86 for the control class, so it can be concluded that the application of the Game based learning 

(GBL) learning model assisted by baamboozle media has an effect on students' motivation and biology learning outcomes 

class X SMA 2 Negeri Tenggarong Seberang.  

 

Keywords:  Game Based Learning, Learning Outcomes, Learning Motivation 

 

 
ABSTRAK 

Pembelajaran biologi saat ini memiliki masalah yang dimana ada beberapa siswa-siswi yang tidak menyukai mata 

pelajaran biologi disebabkan banyak hal baik dari murid, media, buku dan guru, yang digunakan dalam pembelajaran 

biologi, permasalahan ini menyebabkan motivasi dan hasil belajar terpengaruh menjadi rendah. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Game based learning (GBL) berbantuan media Baamboozle terhadap 

motivasi dan hasil belajar biologi siswa kelas X SMA 2 Tenggarong Seberang. Penelitian menggunakan desain penelitian 

quasi eksperimental, Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 2 Tenggarong Seberang selama Penelitian dilaksanakan 

dari bulan Februari-Mei 2024. Penelitian ini memberikan angket dan butir soa essay pre-test dan post-test. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa data hasil belajar yaitu pada kelas eksperimen rata-rata nilai 79,69. Kelas kontol 66,03, pada hasil 

angket motivasi diperoleh rata-rata dari kelas eksperimen 82,69 dan kelas kontrol 73,86, sehingga  dapat disimpulkan 

penerapan model pembelajaran Game based learning (GBL) berbantuan media baamboozle berpengaruh terhadap 

motivasi dan hasil belajar biologi siswa kelas X SMA 2 Negeri Tenggarong Seberang. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan memilki peranan penting dalam meningkatkan kualitas manusia, lembaga 

pendidikan harus beradaptasi dalam erkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin 

pesat. Pendidikan saat ini tentu tidak lepas dari kurikulum yang merupakan sebuah alat perangkat 
yang berfungsi untuk mencapai tujuan pedidikan, kebijakan kurikulum merdeka muncul di era revolusi 

industri 4.0 dan Society 5.0. Kurikulum merdeka atau kurikulum 2022 merupakan penyempurnaan dari 

kurikulum tahun 2013. Program ini ditetapkan oleh kementerian pendidikan, kebudayaan, riset dan 

teknologi republic Indonesia. Tujuan dari program ini adalah untuk mengoptimalkan pemerataan 

pendidikan di Indonesia melalui pembelajaran akademik yang beragam. penerapan kurikulum 

merdeka menekankan pembelajaran praktis, mandiri dan aktif yang berkarakter, bermakna, mandiri, 
dan lain-lain. Guru mempunyai kebebasan memilih bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan dan 

minat pendidikan siswa. Saat melakukan kegiatan pembelajaran pendidik juga harus mampu 

menentukan model pembelajaran yang tepat dan diterapkan dalam proses pembelajaran sebagai 

salah satu faktor peningkatan tercapainya tujuan belajar mengajar sebagai keberhasilan belajar 

peserta didik (Inayati,2022), 
Fauziah (2019) model pembelajaran dikatakan tepat dan berhasil apabila dalam kegiatan 

belajar mengajar siswa terlibat aktif, dapat mengungkapkan ide-ide yang dimiliki dan menciptakan 

suasana belajar mengajar yang berjalan dua arah. Salah satu cara yang dilakukan pendidik untuk 

meningkatkan berpikir kritis adalah dengan menggunakan model pembelajaran yang tepat disertai 

kerjasama yang baik. Model pembelajaran merupakan salah satu faktor yang mendorong tercapainya 

tujuan pembelajaran, selain itu juga terdapat faktor lain seperti motivasi belajar (Cahyono, 2022). 
Motivasi sangat diperlukan untuk membangkitkan gairah belajar siswa sehingga kegiatan belajar 

dapat berjalan dengan baik. Motivasi merupakan keseluruhan daya dorong siswa yang mendorongnya 

untuk aktif, yang menjamin kesinambungan pengajaran dan memberikan arahan pada kegiatan 

belajar agar tujuan yang diinginkan siswa dapat tercapai (Kesuma, 2021). Faktor penting dalam belajar 

adalah motivasi, hal ini didefinisikan sebagai komponen yang berkaitan dengan arah perilaku, 
kekuatan respons berupa usaha dan keputusan untuk melakukan tindakan tertentu, dan ketahanan 

perilaku atau lamanya seseorang berperilaku dengan cara tertentu. 

Motivasi belajar dapat berasal dari internal atau yang disebut dengan motivasi intrinsik dan 

eksternal atau ektrinsik (Pusparini, 2020) Faktor intrinsik berasal dari dalam diri siswa, seperti motivasi 

mereka untuk belajar, minat mereka dalam pelajaran dan persepsi mereka tentang pelajaran. Faktor 

ekstrinsik berasal dari luar diri siswa, seperti keluarga, sekolah, dan masyarakat. Salah satu faktor 
yang dapat mendorong dimilikinya motivasi ekstrinsik untuk belajar adalah dengan menerapkan 

pembelajaran yang berbasis Game atau permainan (Widyastuti, 2019). Pemebelajaran menggunakan 

Game disebut dengan Game edukasi, Game edukasi ini akan berfokus pada proses pembelajaran 

melalui gagasan bermain sambil belajar. Mengingat bahwa siswa saat ini adalah generasi muda yang 

sudah tidak asing dengan Game di era teknologi yang maju Game sangat di gemari tidak hanya orang 

dewasa saja, bahkan anak-anak dan remaja. Bahkan lebih tertarik untuk bermain Game dari pada 
belajar (Zelia, 2024). Kecanduan Game online pada usia perkembangan dapat mempengaruhi 

motivasi belajar siswa, seperti mengurangi waktu yang dihabiskan untuk belajar dan bersosialisasi 

dengan lingkunganWahida, 2023). 

Pembelajaran biologi saat ini memiliki masalah yang dimana ada beberapa siswa-siswi yang 

tidak menyukai mata pelajaran biologi disebabkan banyak hal baik dari murid, media, buku dan guru, 
yang digunakan dalam pembelajaran biologi, permasalahan ini menyebabkan motivasi dan hasil 

belajar terpengaruh menjadi rendah, permasalahan yang muncul disebabkan oleh kegiatan 

pembelajaran yang kurang menarik, terlalu banyak materi, banyaknya istilah-istilah baru, media yang 

terbatas, tampilan yang kurang sedap dipandang sehingga menimbulkan rasa bosan, hal ini 

sependapat dengan (Azizah, 2021) yaitu biologi adalah mata pelajaran yang cukup membosankan, 

karena pada dasarnya biologi bukan tentang menghafal setiap materi, melainkan tentang memahami 
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konsep-konsep di dalamnya. Hal tersebut mungkin menjadi penyebab siswa kesulitan memahami 

materi pembelajaran biologi. Selain itu, motivasi belajar juga mempengaruhi pada proses 

pembelajaran karena merupakan kemampuan untuk menguasi mata pelajaran agar mencapai tujuan 
belajar baik.  

Berdasarkan hasil observasi selama asistensi mengajar dan melakukan wawancara kepada 

guru biologi di sekolah SMA 2 Tenggarong seberang di dalam proses pembelajaran di dalam kelas 

menunjukkan bahwa siswa dan siswi cenderung bosan, hal ini mengakibatkan siswa kurang aktif untuk 

belajar. Siswa yang tidak memperhatikan materi saat guru menerangkan materi pelajaran biologi, 
seperti ada yang tertidur di dalam kelas saat mata pelajaran berlangsung dan ada yang bermain 

handphone sendiri dan ada yang sibuk dengan hal lain yang tidak berhubungan dengan mata 

pelajaran, sehingga mengakibatkan hasil belajar siswa yang kurang memuaskan hal ini dapat 

disebabkan oleh beberapa faktor yaitu di dalam proses pembelajaran model pembelajaran yang di 

gunakan belum tepat membuat siswa merasa pembelajaran di dalam kelas cukup membosankan, jadi 

di dalam pembelajaran harus menggunakan model pembelajaran yang lebih sesuai dan kreatif, dan 
ada tidaknya media fasilitas untuk mendukung proses pembelajaran di kelas.  

Salah satu upaya agar siswa termotivasi dalam belajar dengan menggunkan Game edukasi. 

Game berasal dari bahasa Inggris yang artinya permainan, permainan adalah sesuatu yang dimainkan 

dan mempunyai aturan-aturan tertentu (Latif, 2021) Game edukasi bertujuan untuk meningkatkan 

daya pikir, meningkatkan konsentrasi, dan memecahkan masalah. Game yang dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran adalah Game Baamboozle. Menurut (Murti, 2023) baamboozle merupakan salah 

satu media edukasi berbasis teknologi, media penilaian pembelajaran berbasis permainan dengan 

sistem pemantauan aktivitas siswa dengan menggunakan aplikasi baamboozle, dapat digunakan 

sebagai alat penilaian evaluasi pembelajaran, permainan ini dapat memotivasi siswa dengan secara 

yang tidak langsung karena membuat siswa lebih aktif pembelajaran. maka bisa dikatakan media 

Pendidikan baamboozle mempunyai dampak yang signifikan dalam menumbuhkan motivasi dan hasil 
pembelajaran siswa (Khoiro, 2023) 

Pembelajaran melalui permainan disebut juga dengan Game-based learning, adalah suatu 

pendekatan dimana elemen permainan atau Game digunakan sebagai alat untuk menyampaikan 

materi pembelajaran dan mengembangkan keterampilan pada peserta didik menerapkan model 

pembelajaran (GBL) (Putri, 2023). Permainan pembelajaran Game based learning adalah strategi 
pembelajaran yang dapat melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran, untuk 

memperluas pengetahuan dan keterampilan. Berdasarkan permainan pembelajaran seharusnya 

membantu siswa berisi konten pendidikan menyenangkan, nyaman dan berguna untuk seorang siswa 

Adapaun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 

game based learning berbantuan media Baamboozle terhadap motivasi dan hasil belajar biologi siswa 

kelas X SMA Negeri 2 Tenggarong Seberang 
 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan tipe studi quasy experinment, 

dengan desain penelitian quasi eksperimental dimana tujuannya untuk mengetahui ap pengaruh 

model  pembelajaran game based learning berbantuan media baamboozle terhadap motivasi belajar 

di dalam penelitian ini, peneliti memberikan angket dan pretest-posttest kepada peserta didik untuk 

mengambil nilai motivasi belajar siswa, Angket yang disediakan bersifat tertutup dengan skala likert 
dan terdiri atas 4 alternatif jawaban yaitu Sangat setuju (SS), Setuju (S), Tidak setuju (TS), dan Sangat 

tidak setuju (STS). dan 30 menit untuk mengerjakan 10 butir soal. Desain ini merupakan 

pengkombinasian antara posttest dan pretest dengan mengadakan suatu tes pada satu kelompok 

sebelum diberi perlakuan dan setelah diberi perlakuan. Penelitian  dilaksanakan di SMA Negeri 2 

Tenggarong seberang yang berlokasi di Jl. Raya teluk dalam No.1, Kec. Tenggarong seberang, Desa 
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Manunggal Jaya, Provensi Kalimantan Timur. Pelaksaan penelitian ini di laksanakan di bulan Februari 

sampai bulan Mei 2024. 

Populasi pada penelitian ini seluruh kelas X SMA Negeri Negeri 2 Tenggarong Seberang. 
sampel dipilih dalam kontrol sampel yang dipilih adalah seluruh siswa kelas X-3 sebanyak 29  

merupakan kelas kontrol dan X-7 sebanyak 29 siswa sebagai kelas eksperimen. Teknik analisis yang 

pertama meliputi penskoran  untuk melihat motivasi belajar dan uji validitas, Indikator yang di gunakan 

melihat motivasi belajar adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil, Adanya dorongan dan kebutuhan 

dalam belajar, Adanya harapan dan cita-cita masa depan, Adanya penghargaan dalam belajar dan 
Adanya kegiatan yang menarik dalam belajarpenelitian ini validasi isi dilakukan dengan professional 

judgement meminta pendapat dari dosen terkait untuk memvalidasi instrumen tes hasil belajar siswa. 

Selanjutnya uji prasyarat, yang meliputi uji normalitas, homogenitas, dan selanjutnya adalah uji 

hipotesis mengggunakan anacova, penelitian ini mengunakan uji anacova untuk menguji 2 variabel 

penelitian yaitu pengaruh model pembelajaran game based learning terhadap motivasi dan hasil 

belajar 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian ini , proses pembelajaran dilaksanakan di  SMA 2 Tenggarong Seberang di 

kelas X, sebanyak 3 pertemuan dengan menggunakan model pembelajaran Game Based Learning di 

kelas X-7 sebagai kelas eksperimen dan di kelas X-3 sebagai kontrol menggunakan model 

pembelajaran konvensional yang dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan masing-masing dilaksanakan 

selama 2×45 menit dengan materi pencemaran dan perubahan lingkungan.  
Pertemuan pertama, kegiatan awal yang di lakukan di kelas kontrol dan eksperimen adalah 

melakukan perkenalan sebagai langkah awal untuk saling mengenal antara guru dan siswa, 

selanjutnya siswa diminta untuk mengisi angket yang bertujuan untuk mengukur motivasi belajar awal 

siswa sebelum diberi perlakuan penggunaan model pembelajaran Game Based Learning. Siswa 

diminta mengerjakan 10 butir item soal essay. Siswa diberi waktu lebih kurang 26 menit untuk mengisi 
lembar angket. Pertemuan kedua yang dilakukan pada proses eksperimen dengan menerapkan model 

pembelajaran Game based learning dengan perkenalan singkat pada kegiatan pembelajaran yang 

terdiri dari pendahuluan, kegiatan inti dan kegiatan penutup. Pertama guru menyiapkan siswa di dalam 

kelas dan memberikan motivasi mengenai materi yang diajarkan, yaitu mengenai perubahan 

lingkungan. Ppeneliti membawa media yang sudah di sediakan berupa gambaran air kotor dan bersih 

pada botol dan dapat dijelaskan serta diperagakan di depan kelas agar dapat memotivasi siswa dalam 
pembelajaran, kemudian diawali dengan doa Bersama. Masuk ke kegiatan Inti guru membagi siswa 

ke dalam 6 kelompok. Kemudian guru membuka media baamboozel, guru menerangkan materi 

menganalisis penyebab perubahan lingkungan dan pencemaran lingkungan, guru menjelaskan 

peraturan dalam permainan kemudian memberikan poin kepada peserta kelompok yang dapat 

menerangkan dan menjelaskan serta menjawab dengan benar, selanjutnya masuk kegiatan penutup 

guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menyimpulkan kegiatan dan pembelajaran. 
Kemudian guru menutup pembelajaran dengan doa bersama. 

Pertemuan ketiga guru memberikan salam kepada siswa serta menanyakan kehadiran siswa, 

berdoa bersama untuk memulai pembelajaran. Kemudian guru menjelaskan mengenai macam-

macam pencemaran lingkungan baik dari udara air dan tanah serta menganalisis dampak dari 

pencemaran lingkungan bagi kehidupan, pada kegiatan ini guru membagi siswa dalam kelompok yang 
pernah dibentuk kemudian guru menampilkan gambar umum mengenai perubahan lingkungan. 

Kkemudian guru memberikan kesempatan untuk siswa menjelaskan dan menerangkan apa yang 

mereka ketahui. Selanjutnya, guru menjelaskan mengenai bentuk materi yang akan dipaparkan.  Guru 

mempersiapkan permainan menggunakan media baamboozel, lalu guru menjelaskan mengenai 

peraturan dalam permainan, kemudian memberikan nilai dan point kepada pada kelompok siswa yang 

mendapatkan nilai terbaik. Pada kegiatan penutup, guru memberikan kesempatan siswa untuk 
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menyimpulkan secara lisan mengenai materi yang dipelajari dan mengapresiasi kembali kepada 

peserta didik yang aktif dalam pembelajaran dan menutup pembelajaran dengan berdoa. 

Pertemuan ke empat, peneliti melakukan kegiatan pembelajaran di kelas yang di mana di dalam 
kegiatan pembelajaran terdiri dari pendahuluan, kegiatan inti dan penutup pada kegiatan. 

Pendahuluan guru memberikan salam menyapa peserta didik menanyakan kehadiran dan berdoa 

Bersama, guru juga memberikan apresiasi kepada materi yang sudah dijelaskan sebelumnya.  

kemudian memberikan motivasi kepada peserta didik mengenai materi pencemaran lingkungan. Pada 

kegiatan inti guru membagikan siswa dalam 6 kelompok yang telah dibentuk pada pertemuan kedua 
kemudian guru  memaparkan materi mengenai gagasan atau solusi pemecahan masalah pencemaran 

lingkungan, guru  menyiapkan media game bau puzzle dan meneruskan peraturan dalam permainan.  

Guru  membagikan lkpd kepada setiap kelompok, kemudian guru  menjelaskan peraturan dalam 

permainan serta juga memberikan poin kepada kelompok yang dapat menjelaskan dan menjawab 

dengan benar mengenai pertanyaan yang ada di dalam game. Pada kegiatan penutup guru  

memberikan apresiasi kepada kelompok yang mendapatkan skor terbanyak. Guru membimbing 
peserta didik untuk menyimpulkan materi mengenai pencemaran lingkungan dan diakhiri dengan 

salam dan doa. 

Pertemuan kelima  dilakukan oleh peneliti yaitu menyebarkan angket motivasi dan hasil belajar 

yang di mana angket motivasi terdiri dari 26 butir pertanyaan dan untuk soal terdiri dari 10 butir 

pertanyaan pada masing-masing siswa diberi waktu 26 menit untuk mengerjakan 26 butir angket dan 
10 soal post-test selama 30 menit, setelah siswa kelas sudah mengerjakannya guru memberikan 

apresiasi dan motivasi kepada peserta didik agar materi yang dipelajarkan itu dapat berguna bagi 

kehidupan mereka sehari-hari yang di mana materi ini bersangkutan dengan lingkungan sekitarnya 

dengan harapan siswa dapat menjaga lingkungannya baik di lingkungan masyarakat, sekolah dan 

lingkungan rumah, guru juga memberikan apresiasi kepada kelompok yang mendapatkan poin 

terbanyak agar siswa lebih semangat lagi untuk belajar dan memiliki motivasi lebih untuk bersaing 
mendapatkan nilai yang terbaik di kelas. 

Penelitian ini berfokus pada motivasi belajar dan hasil belajar, dengan adanya model 

pembelajaran yang dilakukan. Adapun hasil peneilitain motivasi dan hasil belajar siswa daoat dilihat 

pada table dibawah ini 

 
Tabel 1. Data hasil Pretest dan Postest Angket Motivasi Belajar 

Data Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Nilai minimum Nilai maximum Rata-Rata Nilai minimum Nilai maximum  Rata-Rata 

Pretest 62 86 79,69 65 84 66,03 

Posttest 66 101 82,69 68 81 73,86 

 

Berdasarkan tabel 1, hasil pretest motivasi belajar pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

dengan jumlah siswa 29 pada kelas eksperimen nilai terendah 62 dengan interprestasi skor di kategori 

sedang, nilai tertinggi 86 berkategori sangat tinggi. Sedangkan pada kelas kontrol dengan jumlah 

siswa 29, nilai terendah 65 kategori sedang, nilai  tertinggi (maksimum) 84 berkategori sangat tinggi. 
Data hasil posttest di kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan jumlah siswa 29 siswa pada kelas 

eksperimen nilai terendah (minimum) 66 berdasarkan interprestasi skor di kategori sedang, nilai 

tertinggi (maximum) 101 berkategori sangat tinggi. Sedangkan pada kelas kontrol dengan jumlah 

siswa 29 siswa nilai terendah (minimum) 65 berdasarkan interprestasi skor di kategori sedang, nilai 

tertinggi (maximum) 84 berkategori sangat tinggi, Penilaian dalam penelitian  ini menggunakan lima 

kategori dalam menentukan tingkat motivasi belajar dan hasil belajar, menurut sugiyono (2012), 
kriteria interprestasi skor berdasarkan jawaban responden depat di tentukan dengan cara berikut, 
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“skor maksimum setiap kuisioner adalah 5 dan skor minimum adalah 1 atau berkisar antara 20% 

sampai 100% , dengam kategori 20-35% sangat rendah, 36-51% rendah, 52-67% sedang, 68%-83% 

tinggi, dan 84%-100% sangat tinggi. Interpretasi skor ini diperoleh dengan cara membandingkan skor 
item yang diperoleh berdasarkan jawaban responden dengan skor tertinggi jawaban. Setelah dikalikan 

100%. Dalam penelitian ini, nilai skala paling tinggi adalah 4 dengan Jumlah pertanyaan angket 

sebanyak 26 butir, sehingga skor tertinggi adalah 26 x 4 = 104 

Motivasi belajar menjadi salah satu faktor keberhasilan tujuan pemebelajaran dengan tindakan 

tapat dalam persiapan mengajar yang tepat di kelas dapat mempengaruhi Motivasi belajar sehingga 
akan memperoleh hasil belajar yang lebih baik.hal ini Sesuai pernyataan Ali (2022) indikator faktor 

yang mempengaruhi motivasi dapat di sebebakan dari dalam diri (intrinsik) dan dari luar (ekstrinsik), 

intrinsik seperti adanya hasrat keberhasilan dan ekstrinsik seperti keinginan untuk mendapatakan 

sanjungan atau penghargaan atas pencapaian belajar, kegiatan menarik dalam pemebelajaran 

sehigga pemilihan model pemebelajaran yang sesuai dan tepat sangat berpengaruh kepada motivasi 

siswa. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa model pembelajaran Game Based Learning dapat 
mempengaruhi motivasi siswa kelas X SMA Negeri 2 Tenggarong Seberang. Dengan bukti 

Berdasarkan hasil Posttest kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata (mean) 82,69 berkategori tinggi 

dan Posttest kelas kontrol memiliki nilai rata-rata (mean) 73,86 di bawah kelas eksperimen. Dapat 

dinyatakan bahwa terjadi peningkatan pada skor rata-rata angket motivasi siswa di kelas eksperimen 

hal ini terjadi akibat perbedaan perlakukan mengajar di kelas eksperimen menggunkan model 
pemebelajaran Game Based Learning sedangakan pada kelas kontrol menggunkan model 

pemebelajaran konvensional, dengan demikian dapat dinyatakan bahwa model pembelajaran Game 

based learning dapat mendorong siswa memiliki motivasi belajar di kelas x SMA Negeri 2 Tenggarong 

Seberang. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa, kelas eksperimen mengalami peningkatan motivasi 

belajar dibanding kelas kontrol, hal ini terjadi karena adanya perbedaan model pembelajaran yang 

diterapkan dalam proses mengajar. Model pembelajaran sangat berperan penting di dalam 
keberhasilan proses pembelajaran model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

adalah model pembelajaran game based learning yang di mana di dalam metode ini menggunakan 

materi pembelajaran ke dalam sebuah game yang bertugas membuat permainan tertarik untuk belajar 

melalui media seperti game yang digunakan pada penelitiannya yaitu baamboozel, model 

pembelajaran ini bertujuan agar pembelajaran dapat berjalan secara efektif dan efisien yang 
digunakan untuk menghasilkan nilai terbaik, peran guru di dalam model pembelajaran ini sangat 

penting dalam proses pembelajaran tersebut terlihat bahwa model pembelajaran game based learning 

(GBL) sangat berpengaruh untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa kelas 10, hal ini 

sejalan dengan pernyataan (Mariani, 2022) bahwa cara untuk menumbuhkan motivasi belajar 

menggunakan metode pembelajaran yang tepat dan beragam hal ini bertujuan untuk menghilangkan 

kebosanan siswa pada saat kegiatan belajar mengajar seperti diskusi kelompok tanya jawab 
demonstrasi dan yang lain-lainnya sehingga menjadikan siswa menjadi aktif dalam pembelajaran 

seperti berani menjawab benar atau salah agar mendapatkan imbalan atau poin yang setimpal dan 

menciptakan kompetensi antara kelompok satu dengan yang lainnya sehingga mendorong motivasi 

siswa untuk belajar melalui kompetensi di kelas. Sedangkan pada model pembelajaran konvensional 

pada proses pembelajaran yang berpusat pada guru siswa terlihat kurang aktif berpartisipasi dalam 

kegiatan pembelajaran karena peran guru sebagai sumber belajar sehingga kelas menjadi pasif dan 
menjadi siswa tidak aktif dan kurang kreatif dalam pembelajaran. 

 

Tabel 2. Data hasil Pretest dan Postest Hasil Belajar 
Data Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Nilai minimum Nilai maximum Rata-Rata Nilai minimum Nilai maximum  Rata-Rata 

Pretest 25 52  15 52  
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Posttest 70 93 79,69 50 83 66,03 

 

Berdasarkan tabel 2, hasil pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan jumlah siswa 29 

siswa pada kelas eksperimen bernilai rendah (minimum) 25 berdasarkan interprestasi skor di kategori 

sangat rendah, nilai tertinggi (maximum) 52 berkategori sedang. Sedangkan pada kelas kontrol 

dengan jumlah siswa 29 siswa nilai terendah (minimum) 15 berdasarkan interprestasi skor di kategori 

sangat rendah, nilai  tertinggi (maksimum) 52 berkategori sedang, data hasil posttest di kelas 
eksperimen dan kelas kontrol dengan jumlah siswa 29 siswa pada kelas eksperimen nilai terendah 

(minimum) 70 berdasarkan interprestasi skor di kategori tinggi, nilai tertinggi (maximum) 93 

berkategori sangat tinggi. Sedangkan pada kelas kontrol dengan jumlah siswa 29 siswa nilai terendah 

(minimum) 50 berdasarkan interprestasi skor di kategori rendah, nilai tertinggi (maximum) 83 

berkategori sangat tinggi. 
Game based learning merupakan model pembelajaran yang mengkombinasikan permainan 

dalam proses pembelajaran. Alasan penerapan model pembelajaran ini yaitu agar peserta didik itu 

secara aktif dan tidak bosan pada materi pembelajaran yang akan diterangkan. Pembelajaran pada 

penelitian ini sudah dilaksanakan dengan mengikuti tahapan sintaks pembelajaran Game based 

learning. Pertama menentukan topik materi pembelajaran, kedua siapakan sarana atau media yang 

akan digunakan, ketiga menejelaskan Langkah-langkah kerja sesuai metode pembelajaran berbasis 
permainanan, keempat menjelaskan peraturan dalam game, kelima membentuk siswa menjadi 

individu atau kelompok, keenam membimbing dalam kegiatan bermain game pembelajaran, ketujuh 

memberikan penilaiaan kepada siswa berdasarkan pencapaiaan dengan bermain, kedelapan 

mengumumkan peringkat kepada siswa berprestasi dan memotivasi siswa untuk belajar. Berdasakan 

peneitian yang telah dilakukan siswa terlihat aktif pada saat penerapan sitaks model pembelajaran 
Game based learning pada tahap ke dua yaitu penyiapan media pembelajaran dimana dapat di lihat 

siswa antusias dalam mengikuti proses pembelajaran setelah mengetahui bahwa menggunakan 

media baamboozle di dalam pembelajarannya karena Penggunaan media dan metode pembelajaran 

yang sesuai dan efektif akan memiliki dampak positif terhadap keberhasilan dalam proses belajar. 

keenam yaitu tahapan kegiatan belajar di dalam permainan di mana dapat di lihat pada saat proses 

permaianan, siswa atusias belomba-lomba mengumpulkan point dengan cara membuka kotak-kotak 
pilihan yang sudah tersedia pada media Baamboozle setelah itu siswa di tuntut untuk menjawab 

pertanyaaan yang sudah di pilih secara berkelompok. Kemudian pada tahap sintak ketujuh dan 

kedelapan siswa terlihat aktif dengan adanya peniliaan dan pengumuman pringkat sehingga memacu 

keinginan siswa untuk mendapatakan nilai terbaik di pembelajaran biologi, sehingga menjadikan siswa 

tertarik untuk mengikuti pelajaran dan hasil belajar pun mengalami peningkatan. 
Pengunan model pembelajaran yang tepat sangat penting dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa, serta memanfaatkan media yang tepat dalam belajar. Murti (2023) Penggunaan media dan 

metode pembelajaran yang sesuai dan efektif akan memiliki dampak positif terhadap keberhasilan 

dan proses belajar. Masih ada banyak guru yang menggunakan metode konvensional dalam 

pelaksanaan dan penilaian dalam proses pembelajaran. Hal ini terjadi karena kurangnya inovasi dari 

pendidik untuk menerapkan metode dan media pembelajaran yang moderen. Salah satu hal yang 
memungkinkan siswa bisa terlibat secara aktif dalam pembelajaran adalah melalui penggunaan model 

pembelajaran Game based learning yang merupakan model pemebelajaran menggunkan permainan 

dalam menyampaikan materi pembelajarannya. Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi 

adalah Baamboozle media pembelajaran dalam bentuk permainan, menggunakan aplikasi 

Baamboozle ini dapat digunakan sebagai alat pendukung pembelajaran siswa. Dalam suasana belajar 

yang menarik, kondusif, dan tidak membosankan, tujuan dari permaian ini adalah memberikan 
pengalaman belajar kepada siswa melalui bentuk permainan. 

Hasil belajar siswa dapat dibuktikan dari hasil data yang didapat dari penelitian yang sudah 

dilakukan oleh peneliti bahwa hasil belajar menggunakan model pembelajaran Game based learning 
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meningkatkan dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional yang di mana dalam proses 

pembelajarannya hanya berpusat kepada guru. hal ini sesuai dengan pernyataan Wicaksono (2019), 

Banyak faktor yang mempengaruhi pencapaian hasil belajar di Sekolah, salah satu faktornya adalah 
penerapan penggunaan model pembelajaran yang kurang tepat. Penggunaan model pembelajaran 

berperan penting dalam upaya untuk mencapai hasil belajar yang baik. Oleh kerena itu, bentuk-bentuk 

kegiatan pembelajaran yang efektif dengan menggunakan model pembelajaran yang efektif, sebagai 

lembaga pendidikan memiliki tugas yang sangat penting dalam upaya mempersiapkan peserta 

didiknya, tidak hanya dikelola oleh guru yang berkualitas, tetapi perlu diterapkan model pembelajaran 
yang tepat. hal yang penting dalam upaya memperoleh maksimalisasi hasil belajar peserta didik, 

model pembelajaran yang dapat dianjurkan adalah model pembelajaran yang dapat mengaktifkan 

peserta didik dalam belajar. Selain itu, agar peserta didik dapat belajar dengan baik maka model 

pembelajaran harus diusahakan yang tepat, efektif, dan efisien. Ada banyak model pembelajaran yang 

dapat digunakan oleh guru. 

Hasil belajar adalah hasil atau wujud usaha dari proses belajar, Adapun faktor-faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar menurut Salsabila (2020) terdapat dua faktor yaitu secara internal dan 

eksternal. Secara internal berkaitan kondisi fisik siswa seperti Kesehatan dan kodisi psikoemosional 

yang stabil dan eksternal berasal dorongan dari luar diri seperti lingkungan keluarga, sosial dan secara 

khusus nya di lingkungan sekolah karena lingkungan sekolah merupakan tempat siswa menempu 

Pendidikan yang di mana di dalamnya terdapat terdapat suatu proses belajar mengajar untuk 
mencapai tujuan pendidikan tertentu. bahwa keadaan sekolah tempat turut mempengaruhi tingkat 

keberhasilan belajar. Kualitas guru, dan metode mengajarnya juga akan mempengaruhi hasil belajar 

maka dari itu hasil belajar yang baik juga dapat di perbaiki dengan menggunkan model pembelajaran 

yang sesuai, hal ini sudah di buktikan peneliti dengan menggunakan model pembelajaran Game 

Based learning berpengaruh pada hasil belajar siswa kelas x SMA Negeri 2 Tenggarong Seberang. 

berdasarkan hasil Posttest kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata (mean) 79,69 berkategori 
tinggi,dan Posttest kelas kontrol memiliki  nilai rata-rata (mean) 66,03 berkategori sedang. Penelitian 

ini sejalan dengan penelitian sebelumnya oleh Ully (2022), Mariani (2022), dan Murti (2023). Bahwa 

model pembelajaran Game based learning dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. 

Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa model pembelajaran Game based learning dapat 

mendorong siswa memiliki hasil belajar yang lebih baik di kelas X SMA Negeri 2 Tenggarong 
Seberang. Tagapan siswa mengenai model pembelajaran Game based learning yang telah di 

laksanakan, siswa terlihat lebih aktif dan senang di dalam pembelajaran di bandingkan menerapakan 

model pembelajaran konvensional. Model pembelajaran Game based learning memberikan siswa 

pengalaman secara langsung dalam menggunakan media game sebagai kegiatan pembelajaran, 

dapat dilihat siswa berani aktif ketika melakukan diskusi maupun kerja kelompok. Menjadikan siswa 

memiliki tingkat kerjasama yang tinggi ketika berdiskusi dalam menyelesaikan sebuah masalah. 
 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SMA Negeri 2 Tenggarong Sebrang dapat 

disimpulkan bahwa adanya pengaruh model pembelajaran Game based learning berbantuan 

baamboozel terhadap motivasi belajar dan hasil belajar siswa kelas X, dimana kelas eksperimen 

mengalami peningkatan motivasi belajar dan hasil dibanding kelas kontrol.  
 

REKOMENDASI 

Bagi peneliti selanjutnya di harapakan dapat menggunkan media lain selain Baamboozel di 

model pembelajaran Game based learning 
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