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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar dan hasil belajar siswa X TSM 1 SMKN 2 Surabaya.
Tujuan penelitian ini meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar melalui model pembelajaran Game Based
Learning berbasis Gamilab. Menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dua siklus, teknik pengumpulan
data berupa observasi, tes hasil belajar, angket motivasi belajar dan dokumentasi. Analisis data menggunakan uji N-
Gain. Motivasi belajar siswa meningkat 77% pada siklus I menjadi 95% pada siklus II. Hasil belajar meningkat dari
nilai rata-rata pre-test 50,40 menjadi 79,69 pada posttest siklus I, dan mencapai 94 pada posttest siklus II. Ketuntasan
klasikal meningkat prasiklus 13% menjadi 71% pada siklus I, dan meingkat 95% pada siklus II diperkuat dengan nilai
rata-rata uji N-Gain sebesar 0,856 yang termasuk dalam kategori “sangat tinggi”’. Dapat disimpulkan bahwa penerapan
model pembelajaran Game Based Learning berbasis Gamilab mampu meingkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
X TSM 1 SMKN 2 Surabaya.

Kata Kunci: Game Based Learning, Gamilab, Hasil belajar, Motivasi belajar, Penclitian Tindakan Kelas (PTK)

Abstract

This study was motivated by the low learning motivation and academic achievement of students in Class X TSM 1 at
SMKN 2 Surabaya. The objective of this study was to improve learning motivation and academic achievement through
a Game Based Learning model using Gamilab. A two-cycle Classroom Action Research (CAR) method was employed,
with data collection techniques including observation, achievement tests, learning motivation questionnaires, and
documentation. Data analysis was conducted using the N-Gain test. Students’learning motivation increased from 77%
in Cycle I to 95% in Cycle II. Learning outcomes improved from a pre-test average score of 50.40 to 79.69 on the
Cycle I post-test, and reached 94 on the Cycle II post-test. Classical mastery increased from 13% in the pre-cycle to
71% in Cycle I, and further increased to 95% in Cycle II, supported by an average N-Gain test score of 0.856, which
falls into the “very high” category. It can be concluded that the implementation of the Gamilab based Game Based
Learning model was effective in improving student motivation and learning outcomes in Class X TSM 1 at SMKN 2
Surabaya.

Keywords: Game Based Learning, Gamilab, Learning Outcomes, Learning Motivation, Classroom Action Research
(CAR)

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses yang berperan
penting dalam mengembangkan pengetahuan,
keterampilan, dan sikap peserta didik. Keberhasilan
pendidikan  dipengaruhi oleh kualitas proses
pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara
aktif sehingga tujuan pembelajaran tercapai. Pada
pendidikan kejuruan, proses pebelajaran tidak hanya
berorientasi pada penguasaan teori, tetapi juga pada
pengembangan kompetensi yang sesuai dengan
kebutuhan dunia kerja. Oleh karena itu, guru dituntut
untuk menerapkan model pembelajaran yang inovatif
agar mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar.

Perkembangan  teknologi  informasi  dan
komunikasi telah membuka peluang penerapan media
digital, salah satunya melalui Game Based Learning
(GBL). Model pembelajaran ini memanfaatkan
permainan edukatif untuk menciptakan suasana

belajar yang lebih interaktif, meningkatkan motivasi
belajar, serta mendorong partisipasi aktif siswa.
Penggunaan media berbasis teknologi juga sejalan
dengan implementasi Kurikulum Merdeka yang
menekankan pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik (student-centered).

Berdasarkan hasil observasi di SMKN 2 Surabaya,
masih ditemukan beberapa permasalahan dalam
proses pembelajaran, seperti rendahnya motivasi
belajar, kurangnya partisipasi siswa, serta hasil belajar
yang berada di bawah Ketuntasan Kriteria Minimal
(KKM). Kondisi tersebut menunjukkan perlunya
penerapan model pembelajaran yang lebih menarik
dan interaktif untuk meningkatkan motivasi sekaligus
hasil belajar siswa.

Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah
model pembelajaran Game Based Learning berbasis
Gamilab. Platform ini memungkinkan siswa belajar
melalui aktivitas permainan edukatif yang dilengkapi
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dengan berbagai fitur, seperti kuis, skor, hitung
mundur, dan papan skor, sehingga pembelajaran
menjadi lebih menarik dan kompetitif. Melalui
penerapan model tersebut, siswa diharapkan lebih
aktif, termotivasi, dan mampu memahami materi
pembelajaran secara lebih efektif. Berdasarkan uraian
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
efektivitas penerapan model pembelajaran Game
Based  Learning  berbasis  Gamilab  dalam
meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa
kelas X TSM 1 SMKN 2 Surabaya pada mata
pelajaran Teknik Dasar Otomotif.

RUMUSAN MASALAH

1. Bagaimana kelayakan aplikasi pembelajaran
Gamilab dalam mata Pelajaran Dasar-Dasar
Teknik Otomotif?

2. Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa X
TSM 1 SMKN 2 Surabaya setelah menerapkan
aplikasi Gamilab dalam mata Pelajaran Dasar-
Dasar Teknik Otomotif?

3. Bagaimana peningkatan motivasi belajar setelah
menerapkan aplikasi Gamilab dalam mata
Pelajaran Dasar-Dasar Teknik Otomotif?

TUJUAN PENELITIAN

Tujuan penelitian sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar
siswa setelah menerapkan model pembelajaran
GBL pada mata Pelajaran Pemeliharaan
Komponen Otomotif di SMKN 2 Surabaya.

2. Untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar
siswa setelah menerapkan model pembelajaran
GBL pada mata Pelajaran Pemeliharaan
Komponen Otomotif di SMKN 2 Surabaya.

3. Untuk mengetahui ketuntasan klasikal setelah
menerapkan model pembelajaran GBL pada
mata  Pelajaran  Pemeliharaan Komponen
Otomotif di SMKN 2 Surabaya.

METODE

Metode penelitian ini menggunakan Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yang mengacu model Kemmis
dan Mc Taggart, yang terdiri dari empat tahapan pada
setiap siklus, terdiri dari perencanaan (Planning),
tindakan (Acting), pengamatan (Observing), dan
refleksi (Reflecting). Menurut (Suharsimi Arikunto,
2017) Penelitian Tindakan Kelas yang umum di
singkat PTK (dalam bahasa inggris di sebut Classroom
action research, di singkat CAR) adalah Tindakan
yang di lakukan oleh guru dengan tujuan memperbaiki
kualitas pembelajaran di kelasnya.

Penelitian = Tindakan = merupakan = metode,
pendekatan, atau  strategi =~ investigasi untuk
meningkatkan kualitas hasil atau kinerja siswa.
Penelitian Tindakan diperlukan karena prestasi siswa
belum sepenuhnya tercapai. Penelitian  ini
dilaksanakan pada dua siklus untuk meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa melalui penerapan
model pembelajaran Game Based Learning berbasis
Gamilab. Data penelitian ini dikumpulkan melalui
observasi, tes hasil belajar, angket motivasi belajar,

dan dokumentasi. Tes hasil belajar terdiri dari (Pre-test
& Post-test), sedangkan angket dan lembar observasi
digunakan untuk mengukur motivasi belajar siswa.
Instrumen penelitian divalidasi oleh ahli media,
materi, Bahasa, dan pembelajaran sebelum digunakan.
Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan
menghitung rata-rata, persentase ketuntasan belajar,
persentase motivasi belajar, serta uji N-Gain untuk
mengetahui  tingkat peningkatan hasil belajar
berdasarkan skor pre-fest dan post-test.

Kriteria keberhasilan penelitian ditetapkan apabila
minimal 75% siswa mencapai KKM sebesar 80 dan
motivasi belajar siswa mencapai >75% sesuai
indikator yang telah ditentukan. Penelitian dikatakan
berhasil apabila siswa mencapai atau melebihi
indikator keberhasilan. 75% siswa mencapai KKM
sebesar 80 dan motivasi belajar siswa mencapai >75%
sesuai indikator yang telah ditentukan. Penelitian
dikatakan berhasil apabila siswa mencapai atau
melebihi indikator keberhasilan.

Gambar 1. Siklus Penelitian Tindakan

Dalam gambar di atas, terlihat Penelitian Tindakan
Kelas dimulai pada tahap perencanaan, kemudian
pelaksanaan, pengamatan dan setelah itu refleksi.
Berbantuan dari desain penelitian buku (Suharsimi
Arikunto, 2017) ada beberapa tahapan perencanaan
penelitian yang bertujuan untuk mengetahui sejauh
mana model pembelajaran GBL berbasis Gamilab
dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
dalam mata Pelajaran Dasar-Dasar Alat Ukur
Otomotif, secara rinci tahapan dari siklus penelitian
tindakan kelas sebagai berikut:

Tabel 1. Rencana Pelaksanaan PTK Siklus I

Siklus I
Tahapan Kegiatan yang di lakukan
Perencanaan |— Mempersiapkan modul, materi
(Planning) pembelajaran, lembar angket
motivasi dan media Gamilab
Pelaksanaan |— Guru memulai kegiatan
Tindakan pembelajaran dengan
(Acting) menggunakan gamilab sebagai
sarana Latihan sebelum post-test
diberikan
Pengamatan | — Guru mengamati adanya
(Observing) peningkatan dari motivasi dan
hasil belajar siswa setelah
melakukan  post-test,  serta
mengamati kendala yang dialami
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Valid

3 Materi 87% Sangat
Valid

4 Modul ajar 93% Sangat
Valid

5 Angket Motivasi 95% Sangat
Siswa Valid

6 Lembar Observasi 88% Sangat
Motivasi Valid

7 Soal Tes 87% Sangat
Valid

Pada siklus I, pelaksanaan model pembelajaran
GBL berbasis Gamilab masih belum berjalan dengan
baik. Banyak siswa yang masih kurang memahami
cara penggunaan aplikasi permainan Gamilab, serta
mengalami kendala terhadap ponsel dan sinyal. Nilai
rata-rata pada siklus I sebesar 79,69 dengan persentase
ketuntasan klasikal sebesar 71% yang berarti Sebagian
besar siswa belum memenuhi Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) sebesar >80. Hasil post-fest siklus I
dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

oleh siswa saat kbm berlangsung
Refleksi — Menganalisis hasil observasi dan
(Refleksi) penilaian
— Mengidentifikasi beberapa
hambatan dan kekurangan
— Menyusun strategi perbaikan
untuk siklus berikutnya
Tabel 2. Rencana Pelaksanaan PTK Siklus IT
Siklus II
Tahapan Kegiatan yang di lakukan
Perencanaan | — Menyiapkan instrumen evaluasi
(Planning) yang diperbarui
— Menyiapkan = perangkat serta
media Gamilab
Pelaksanan | — Melaksanakan pembelajaran
Tindakan memahami alat ukur dengan
(Acting) perbaikan siklus I
— Menerapkan backing plan selama
pembelajaran berlangsung
Pengamatan | — Menilai dan mencatat
(Observing) peningkatan kompetensi siswa
dengan media lembar penilaian
— Mencatat seberapa meningkat
motivasi belajar siswa selama
pembelajaran
Refleksi — Mengevaluasi = hasil tindakan
(Reflecting) siklus 1T

TEMPAT DAN SUBJEK PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada SMKN 2
Surabaya, Kota Surabaya pada semester ganjil tahun
ajaran 2025/2026. Subjek penelitian adalah murid
kelas X Teknik Sepeda Motor (TSM). Objek
penelitian berupa model pembelajaran Game Based
Learning (GBL) berbasis  Gamilab pada mata
Pelajaran dasar-dasar Teknik Otomotif dua siklus
untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
melalui penerapan model pembelajaran Game Based
Learning (GBL) berbasis Gamilab. Subjek penelitian
ini adalah 38 siswa kelas X TSM 1 SMKN 2 Surabaya
tahun ajaran 2025/2026 pada mata Pelajaran Dasar-
Dasar Teknik Otomotif dengan materi alat ukur dasar
otomotif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil validasi ahli meunjukkan bahwa perangkat
pembelajaran yang digunakan dalam penelitian berada
pada kategori sangat layak. Media pembelajaran
Gamilab memperoleh persentase kelayakan sebesar
88%, validasi Bahasa sebesar 83%, modul ajar sebesar
93%, angket motivasi 95%, dan lembar observasi
motivasi sebesar 88%. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa seluruh perangkat pembelajaran telah
memenuhi kriteria kelayakan dan dapat®digunakan
dalam pelaksanaan penelitian.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli

No Perangkat Rata- Kriteria
Pembelajaran Rata
1 | Media Pembelajaran 84% Sangat
Gamilab Valid
2 Bahasa 83% Sangat

Tabel 4. Hasil Post-Test siklus 1

No Nama Post-test
1 RNO 76
2 ARS 80
3 ANA 84
4 AR 74
5 AV] 84
6 AY 92
7 AKT 72
8 ANR 80
9 ADR 92
10 AA 76
11 BPP 80
12 DAFH 80
13 DK 72
14 DYG 76
15 F 72
16 FIG 72
17 GW 72
18 HA 80
19 HDZ 72

20 IDPP 76
21 MS 84
22 MRA 88
23 MSHD 72
24 MR 68
25 MBPA 80
26 MMP 88
27 MRAR 80
28 MAA 76
29 MR 84
30 MDA 76
31 MEFAP 84
32 MNKR 80
33 MRPA 84
34 RDMP 72
35 RP 92
36 RHS 90
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37 VA 72

38 WK 96
Nilai Rata-rata 79,69

Ketuntasan Individual 27
Ketuntasan Klasikal 71%
Kategori Baik

Pada siklus II, pelaksanaan model pembelajaran
GBL berbasis Gamilab terbukti dapat meningkatkan
hasil belajar siswa, berdasarkan tabel hasil nilai belajar
siklus II pada tabel di bawah ini:

Tabel S. Hasil Post-Test siklus I1

No Nama Post-test
1 RNO 96
2 ARS 92
3 ANA 92
4 AR 96
5 AV] 100
6 AY 96
7 AKT 92
8 ANR 100
9 ADR 88
10 AB 92
11 BPP 96
12 DAFH 90
13 DK 100
14 DYG 92
15 F 96
16 FIG 100
17 GW 96
18 HA 96
19 HDZ 96

20 IDPP 100
21 MS 96
22 MRA 90
23 MSHD 74
24 MR 92
25 MBPA 90
26 MMP 92
27 MRAR 92
28 MAA 96
29 MR 92
30 MDA 96
31 MEFAP 96
32 MNKR 96
33 MRPA 100
34 RDMP 96
35 RP 92
36 RHS 100
37 VA 74
38 WK 100
Nilai Rata-rata 94
Ketuntasan Individual 94
Ketuntasan Klasikal 95%
kategori Sangat Baik

Hasil belajar siswa menunjukkan peningkatan
setelah penerapan model pembelajaran Game Based
Learning (GBL) berbasis Gamilab. Nilai rata-rata

post-test siklus I mendapatkan 79,69 dengan
persentase ketuntasan klasikal 71%, meskipun
mengalami  peningkatan, hasil tersebut belum
mencapai indikator keberhasilan. Terdapat beberapa
kendala pada siklus I meliputi siswa yang belum
terbiasa menggunakan platform Gamilab,
keterbatasan perangkat, jaringan internet yang kurang
stabil, keterbatasan waktu pembelajaran, dan
kurangnya percaya diri siswa. Hal ini berdampak pada
nilai post-test siswa. Perbaikan dilakukan pada siklus
II melalui demonstrasi penggunaan Gamilab,
penyediaan alternatif akses internet, pendampingan
siswa, memaksimalkan penggunaan fitur, serta
menambah Latihan menggunakan Gamilab. Hasilnya
nilai rata-rata post-fest meningkat menjadi 94 dengan
persentase ketuntasan klasikal 95%, dapat di
simpulkan bahwa hasil belajar memenuhi indikator
keberhasilan yang diharapkan KKM >80. Hasil ini
menunjukkan penerapan model pembelajaran Game
Based Learning (GBL) berbasis Gamilab dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

Peningkatan Hasil Belajar
100
50

l i
, m B A
Pra-Siklus  Siklus 1 Siklus 2

I Siswa tuntas
I Siswa tidak tuntas
Persentase Peningkatan

Gambar 2. Perbandingan Hasil Belajar
Antarsiklus
Hasil motivasi juga turut mengalami peningkatan
yang dilakukan oleh 3 pengamat, observasi motivasi
siswa siklus I dapat di lihat dalam tabel berikut:
Tabel 6. Motivasi Belajar Siklus I

No | Nama | Motivasi Kategori
Siswa
1 RNO 79% Sangat Baik
2 ARS 84% Sangat Baik
3 ANA 72% Baik
4 AR 69% Baik
5 AV] 79% Sangat Baik
6 AY 89% Sangat Baik
7 AKT 71% Baik
8 ANR 74% Baik
9 ADR 89% Sangat Baik
10 AB 89% Sangat Baik
11 BPP 68% Baik
12 | DAFH 79% Sangat Baik
13 DK 92% Sangat Baik
14 | DYG 92% Sangat Baik
15 F 84% Sangat Baik
16 FIG 76% Sangat Baik
17 GW 79% Sangat Baik
18 HA 79% Sangat Baik
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19 | HDZ 75% Sangat Baik
20 | IDPP 77% Sangat Baik
21 MS 69% Baik
22 | MRA 69% Baik
23 | MSHD 73% Baik
24 MR 71% Baik
25 | MBPA 82% Sangat Baik
26 | MMP 71% Baik
27 | MRAR 76% Sangat Baik
28 | MAA 79% Sangat Baik
29 MR 79% Sangat Baik
30 | MDA 73% Baik
31 | MFAP 69% Baik
32 | MNKR 70% Baik
33 | MRPA 67% Baik
34 | RDMP 76% Sangat Baik
35 RP 79% Sangat Baik
36 | RHS 69% Baik
37 VA 77% Sangat Baik
38 WK 77% Sangat Baik

Pada siklus II motivasi belajar siswa juga
mengalami peningkatan hal ini dapat dilihat dari tabel
berikut:

Tabel 7. Motivasi Belajar Siklus II

No | Nama Motivasi Kategori
Akhir
1 RNO 87 Sangat Baik
2 ARS 84 Sangat Baik
3 ANA 80 Sangat Baik
4 AR 81 Sangat Baik
5 AVJ 85 Sangat Baik
6 AY 91 Sangat Baik
7 AKT 81 Sangat Baik
8 ANR 79 Sangat Baik
9 ADR 92 Sangat Baik
10 AB 93 Sangat Baik
11 BPP 78 Sangat Baik
12 | DAFH 83 Sangat Baik
13 DK 94 Sangat Baik
14 | DYG 93 Sangat Baik
15 F 86 Sangat Baik
16 FIG 82 Sangat Baik
17 GW 84 Sangat Baik
18 HA 77 Sangat Baik
19 | HDZ 81 Sangat Baik
20 | IDPP 82 Sangat Baik
21 MS 77 Sangat Baik
22 | MRA 78 Sangat Baik
23 | MSHD 71 Baik
24 MR 78 Sangat Baik
25 | MBPA 89 Sangat Baik
26 | MMR 79 Sangat Baik
27 | MRAR 83 Sangat Baik
28 | MAA 85 Sangat Baik
29 MR 87 Sangat Baik
30 | MDA 81 Sangat Baik
31 | MFAP 77 Sangat Baik
32 | MNKR 78 Sangat Baik

33 | MRPA 68 Baik

34 | RDMP 83 Sangat Baik
35 RP 87 Sangat Baik
36 | RHS 80 Sangat Baik
37 VA 77 Sangat Baik
38 WK 84 Sangat Baik

Motivasi  belajar siswa juga mengalami
peningkatan selama pelaksanaan Tindakan. Pada
siklus' I, motivasi belajar mulai menunjukkan
peningkatan setelah penggunaan media Gamilab,
meskipun masih memerlukan penguatan. Setelah
dilakukan perbaikan strategi pembelajaran siklus II,
siswa menunjukkan keterlibatan yang lebih aktif,
antusiasme dalam menyelesaikan permainan edukatif,
lebh percaya diri untuk bertanya dan menjawab
pertanyaan. Hasil angket menunjukkan rata-rata
motivasi belajar mencapai 94% sedangkan presentase
hasil observasi motivasi menyentuh angka 95% pada
siklus II. Dengan demikian, penerapan model
pembelajaran Game Based Learning berbasis
Gamilab = dapat menciptakan pembelajaran yang
interaktif dan mendorong peningkatan motivasi dan
hasil belajar siswa.

Jumlah Motivasi Siswa

40 36

30 26 26

20 16 12

kL

0 —
motivasi motivasi motivasi
belajar belajar belajar

sebelum sesudah sesudah

siklus 1 siklus 1 siklus 2
B Motivasi sangat tinggi W Motivasi rendah

Gambar 3. Perbandingan Motivasi Belajar
Antarsiklus

Peningkatan ini di perkuat dengan Descriptive
statistic nilai uji N-Gain. Hasil nilai rata-rata
mendapat nilai sebesar 0,856 (dibulatkan dari
0,855922033). Nilai tersebut masuk dalam kategori
tinggi (N-Gain >70). Hasil ini menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran GBL  berbasis
Gamilab mampu meningkatkan hasil belajar pada
siswa X TSM 1 SMKN 2 Surabaya. Dengan kata lain,
terdapat peningkatan kemampuan siswa yang sangat
baik antara kondisi sebelum pembelajaran (pra-siklus)
dan setelah pembelajaran (dua Siklus yang telah
dilaksanakan).

Nilai rata-rata N-Gain menunjukkan peningkatan
hasil belajar siswa dalam kategori Tinggi, dengan skor
skor maksimal 1,00 dan minimum 0,08. Meskipun
terdapat beberapa siswa yang mengalami penurunan
hasil belajar, secara keseluruhan peningkatan berada
pada kategori tinggi. Peningkatan tersebut didukung
oleh penggunaan Gamilab yang menciptakan suasana
pembelajaran lebih interaktif dan menarik serta
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mendorong keterlibatan siswa. Dengan demikian,
penerapan model Game Based Learning (GBL)
berbasis Gamilab dapat meningkatkan hasil belajar
dan motivasi belajar siswa X TSM SMKN 2 Surabaya.
Berikut hasil uji N-Gain dapat dilihat pada tabel
berikut:
Tabel 8. Nilai Hasil uji N-Gain

No Nama Hasil uji N-Gain
1 RNO 0,933333
2 ARS 0,846154
3 ANA 0,8
4 AR 0,916667
5 AV] 1
6 AY 0,944444
7 AKT 0,818182
8 ANR 1
9 ADR 0,785714
10 AB 0,777778
11 BPP 0,909091
12 DAFH 0,807692
13 DK 1
14 DYG 0,882353
15 F 0,875
16 FIG 1
17 GW 0,923077
18 HA 0,916667
19 HDZ 0,909091

20 IDPP 1

21 MS 0,9

22 MRA 0,772727

23 MSHD 0,566667

24 MR 0,846154

25 MBPA 0,821429

26 MMP 0,875

27 MRAR 0,894737

28 MAA 0,833333

29 MR 0,666667

30 MDA 0,8

31 MFAP 0,928571

32 MNKR 0,941176

33 MRPA 1

34 RDPM 0,916667

35 RP 0,8

36 RHS 1

37 VA -0,08333

38 WK 1
Rata-rata 0,855922033
Kategori Tinggi

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
model Game Based Learning (GBL) berbasis Gamilab
dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar
siswa X TSM 1 SMKN 2 Surabaya. Hasil belajar pada
fase pra-siklus mendapat nilai rata-rata 50,40 dengan
persentase ketuntasan klasikal 13%, nilai rata-rata
pada post-test siklus 1 meningkat 79,69 dengan
persentase ketuntasan klasikal 71%, kemudian
mengalami peningkatan pada siklus II nilai rata-rata
post-test menjadi 94 dengan persentase ketuntasan
klasikal 95%. Peningkatan pada siklus II terjadi karena
perbaikan berupa demonstrasi penggunaan Gamilab,
pemanfaatan fitur dan papan skor, pendampingan
siswa, penguatan materi, penyediaan akses internet
alternatif serta pengelolaan waktu dan perangkat
pembelajaran  dengan baik. Hasil  tersebut
menunjukkan bahwa Gamilab dapat menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan mendorong
keterlibatan siswa = sehingga berdampak pada
peningkatan hasil belajar.

Motivasi belajar siswa juga mengalami peningkatan,
pada siklus I, motivasi belajar siswa mendapatkan
persentase sebesar 68% dengan 26 siswa berada pada
kategori motivasi belajar yang tinggi, sedangkan 12
siswa masih berada pada kategori rendah dengan
persentase sebesar 32%. Setelah dilakukan perbaikan
pembelajaran pada siklus I1, sebanyak 36 siswa berada
dalam kategori motivasi belajar tinggi dengan
persentase 95% dan sedangkan 2 siswa dalam kategori
motivasi rendah dengan persentase 5%. Peningkatan
tersebut terlihat dari keaktifan siswa dalam menjawab
pertanyaan, antusiasme mengikuti permainan, serta
keberanian berpartisipasi selama pembelajaran.
Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis permainan seperti Quizizz, dan Kahoot dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Pelaksanaaan Tindakan juga didasarkan pada skala
prioritas, yaitu kelayakan media Gamilab, motivasi
belajar dan hasil belajar. Pada pra-siklus media
Gamilab belum digunakan, motivasi belajar siswa
mendapat persentase sebesar 42%, dan nilai rata-rata
50,40 dengan persentase ketuntasan klasikal 13%.
Pada siklus I motivasi belajar meningkat menjadi
77%, hasil belajar juga turut meningkat dengan nilai
rata-rata 79,69, dan ketuntasan klasikal mencapai
71%, meskipun mengalami peningkatan namun belum
mencapai nilai indikator keberhasilan sebesar >80.
Pada tahap refleksi menunjukkan beberapa kendala,
yaitu keterbatasan perangkat dan jaringan, siswa yang
belum terbiasa menggunakan media Gamilab,
penggunaan fitur yang belum maksimal, manajemen
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waktu yang kurang baik. Perbaikan pada siklus II
dilakukan ~ dengan =~ memberikan  demonstrasi
penggunaan Gamilab, menggunakan fitur hitung
mundur dan papan skor dengan baik, memastikan
ketersediaan perangkat berupa ponsel dan akses
internet Cadangan, serta memperbaiki pengelolaan
waktu. Hasilnya motivasi belajar siswa mencapai
persentase 95% dengan nilai rata-rata hasil belajar 94,
ketuntasan klasikal juga turut mengalami peningkatan
menjadi 95%. Dengan tercapainya seluruh indikator
keberhasilan maka penelitian di hentikan pada siklus
II. Berdasarkan hasil belajar dan motivasi belajar yang
meningkat dengan baik, ‘menunjukkan bahwa
penerapan model  Game Based Learning (GBL)
berbasis Gamilab dapat meningkatkan hasil belajar
dan motivasi belajar siswa X TSM 1 SMKN 2
Surabaya dengan baik, diperkuat dengan peningkatan
hasil belajar dan motivasi belajar antarsiklus.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukannya

penerapan model pembelajaran Game Based Learning

(GBL) berbasis Gamilab, maka dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Berdasarkan  hasil  validasi ahli, seluruh
perangkat dan instrument penelitian dinyatakan
sangat layak digunakan. media Gamilab
memperoleh validitas 84%, materi 87%, angket
motivasi 95%, lembar observasi 88%, dan soal
tes 87%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media, perangkat, dan instrument telah
memenuhi kriteria kelayakan untuk mendukung
pelaksanaan pembelajaran dan pengumpulan
data penelitian.

2. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
model Game Based Learning (GBL) berbasis
Gamilab mampu meningkatkan hasil belajar
siswa kelas X TSM 1 SMKN 2 Surabaya. Nilai
rata-rata hasil belajar pra-siklus meningkat dari
50,40 dengan ketuntasan klasikal 13% menjadi
79,69 pada siklus I dengan ketuntasan klasikal
71%, kemudian pada siklus II meningkat
menjadi 94 dengan ketuntasan klasikal 95%.
Peningkatan pada siklus II didukung oleh
perbaikan pembelajaran berupa demonstrasi
penggunaan Gamilab, penyediaan akses jaringan
alternatif, dan pendampingan siswa. Hasil
tersebut diperkuat dengan nilai rata-rata uji N-
Gain sebesar 0,8559 yang termasuk dalam
kategori tinggi, sehingga penerapan Game Based
Learning berbasis Gamilab dinyatakan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa.

3. Penerapan model Game Based Learning (GBL)
berbasi Gamilab mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa X TSM SMKN 2 Surabaya.
Persentase motivasi pra-siklus 42% dan
meningkat menjadi 77% pada siklus I,
mengalami peningkatan yang cukup baik pada
siklus II dengan persentase 95%. Peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
Gamilab dapat menciptakan suasana yang
interaktif dan dapat meningkatkan ketertarikan,
keaktifan, serta motivasi belajar siswa dalam
pembelajaran.

Saran

1. Bagi guru, disarankan memanfaatkan media
pembelajaran digital seperti Gamilab, Quizizz,
atau Kahoot untuk meningkatkan motivasi dan
hasil belajar melalui pembelajaran yang
interaktif dan menarik.

2. Bagi siswa, diharapkan lebih aktif dan antusias
mengikuti pembelajaran serta memanfaatkan
media pembelajaran digital secara positif untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar.

3. Bagi sekolah, disarankan untuk mendukung
penerapan pembelajaran berbasis digital dengan
menyediakan fasilitas, seperti perangkat dan
koneksi internet yang memadai.

4. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk
meningkatkan perencanaan dan kreativitas
penggunaan media Gamilab, Menyusun soal
sesuai  indikator, serta = mengembangkan
penelitian pada sekolah atau mata Pelajaran lain
sebagai bahan evaluasi.
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