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ABSTRAK 

 

Nurusshofi Hamalatil Jannah: Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran 

Game-Based Learning (Baamboozle) Dan Model Pembelajaran Blended 

Learning Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Bidang Studi PAI (Kuasi 

Eskperimen di Kelas IX SMP Negeri 13  Kota Serang). 

Berdasarkan hasil survey informasi yang terdapat dari salah satu guru 

mata pelajaran PAI adapun permasalahan yang terjadi di lapangan yakni 

terdapat kesulitan dalam proses pembelajaran terutama pada metode atau model 

pembelajaran yang diterapkan saat proses pembelajaran, apalagi saat ini sedang 

terjadinya pandemi yang belum usai. 

Tujuan  penelitian kuasi ekperimen di kelas IX ini adalah : (1) Untuk 

Mengetahui Pengaruh Model Pembelajaran Game-Based Learning 

(Baamboozle) Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Bidang Studi PAI. (2) Untuk 

Mengetahui Pengaruh Model Pembelajaran Blended Learning Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Pada Bidang Studi PAI. (3) Untuk Mengetahui Pengaruh 

Penerapan Model Pembelajaran Game-Based Learning (Baamboozle) dan 

Model Pembelajaran Blended Learning secara bersama Terhadap  Hasil Belajar 

Siswa Pada Bidang Studi PAI. 

Game-based learning merupakan model pembelajaran yang diartikan oleh 

bahasa indonesia yakni sebagai model pembelajaran berbasis permainan. Dalam 

pembelajaran ini siswa dituntut belajar, akan tetapi dengan pendekatan 

permainan. Sedangkan blended learning merupakan metode pembelajaran yang 

memadukan pertemuan tatap muka dengan materi online secara harmonis.  

Untuk membuktikan hipotesis di atas, yang menjadi populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh siswa SMPN 13 Kota Serang yakni kelas IX 

semester ganjil tahun ajaran 2021/2022 yang terdiri dari empat kelas yaitu IX- 

E. F, G dan H. dua kelas untuk kelas eksperimen dan dua kelas untuk kelas 

kontrol. 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dari model pembelajaran games 

based learning (baamboozle) yang diterapkan di kelas eksperimen (IX-G). 

Dalam hitungan N-Gain yaitu mendapatkan nilai sebesar 0,78 yang masuk 

dalam kategori tinggi. Dan hasil Uji T pada taraf signifikasi 5 % (  = 0.05) dan 

dk = 52. Nilai t tabel = 1,67469.                               . Kemudian 

model pembelajaran blended learning yang diterapkan di kelas eksperimen (IX-

H). Dalam hitungan N-Gain yaitu mendapatkan nilai sebesar 0,82 yang masuk 

dalam kategori tinggi. Dan hasil Uji T pada Dengan taraf signifikasi 5 % (  = 

0.05) dan dk = 46. Nilai t tabel =        .                                . 

Oleh karena itu terdapat Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Game-Based 

Learning (Baamboozle) Dan Model Pembelajaran Blended Learning Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Pada Bidang Studi PAI. 
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ABSTRACT 
 

Nurusshofi Hamalatil Jannah: The Effect of Application of Game-

Based Learning (Baamboozle) and Blended Learning Models on Student 

Learning Outcomes in the Field of Islamic Studies (Quasi-Experimental in 

Class IX SMP Negeri 13 Serang City). 

Based on the results of a survey of information from one of the PAI 

subject teachers, the problems that occur in the field are that there are 

difficulties in the learning process, especially in the learning methods or 

models that are applied during the learning process, especially when a 

pandemic is not over yet. 

The objectives of this quasi-experimental research in class IX are: (1) 

To determine the effect of the Game-Based Learning (Baamboozle) learning 

model on student learning outcomes in the field of Islamic education. (2) To 

determine the effect of the blended learning model on student learning 

outcomes in the field of Islamic education. (3) To determine the effect of the 

application of the Game-Based Learning (Baamboozle) learning model and 

the Blended Learning learning model together on student learning outcomes 

in the field of Islamic education. 

Game-based learning is a learning model defined by Indonesian as a 

game-based learning model. In this learning students are required to learn, 

but with a game approach. Meanwhile, blended learning is a learning method 

that combines face-to-face meetings with online materials in harmony. 

To prove the hypothesis above, the population in this study are all 

students of SMPN 13 Serang City, namely class IX odd semester for the 

academic year 2021/2022 which consists of four classes, namely IX-E. F, G 

and H. Two classes for the experimental class and two classes for the control 

class. 

Based on the research results obtained from the games based learning 

(baamboozle) learning model which was applied in the experimental class 

(IX-G). In the count of N-Gain, it is getting a value of 0.78 which is included 

in the high category. And the results of the T test at a significance level of 

5% (  = 0.05) and dk = 52. The value of t table = 1.67469. t_(count ) 12.36 
1.67469 t_table. Then the blended learning model is applied in the 

experimental class (IX-H). In the calculation of N-Gain, it is getting a value 

of 0.82 which is included in the high category. And the results of the T test at 

a significance level of 5% (  = 0.05) and dk = 46. The value of t table = 
1.67866. t_(count ) 7.24 1.67866 t_table. Therefore, there is the effect of the 

application of the Game-Based Learning (Baamboozle) Learning Model and 

the Blended Learning Learning Model on Student Learning Outcomes in the 

PAI Study Field. 
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 ملخص البحث
ونماذج التعلم  (Baamboozle) نوروشوفي ىاملتيل جنة: تأثير تطبيق التعلم القائم على الألعاب

المدرسة الثانوية   في الفئة المختلطة على مخرجات تعلم الطلاب في مجال الدراسات الإسلامية )شبو تجريبية
 (المدينة سيرنج العامة

، فإن المشكلات التي  تربية اسلامية ستنادًا إلى نتائج مسح المعلومات من أحد معلمي مادة
تحدث في ىذا المجال ىي وجود صعوبات في عملية التعلم ، خاصة في طرق أو نماذج التعلم التي يتم 

 .عندما ىناك جائحة لم ينتو بعد تطبيقها أثناء عملية التعلم ، خاصةً 
( تحديد أثر نموذج التعلم القائم 1أىداف ىذا البحث شبو التجريبي في الفصل التاسع ىي: )

تحديد أثر  (2) .على نتائج تعلم الطلاب في مجال التربية الإسلامية  (Baamboozle) على الألعاب
تحديد أثر تطبيق نموذج  (3) .لتربية الإسلاميةنموذج التعلم المدمج على مخرجات تعلم الطلاب في مجال ا

ونموذج التعلم المدمج معًا على نتائج تعلم الطلاب في  (Baamboozle) التعلم القائم على الألعاب
 .مجال التربية الإسلامية

التعلم القائم على الألعاب ىو نموذج تعليمي تحدده الإندونيسية كنموذج تعليمي قائم على 
وفي الوقت نفسو ، يعد التعلم  .التعلم ، يطُلب من الطلاب التعلم ، ولكن مع نهج اللعبة في ىذا .الألعاب

 .المدمج طريقة تعليمية تجمع بين الاجتماعات وجهًا لوجو والمواد عبر الإنترنت في وئام
المدرسة   الفئة لإثبات الفرضية المذكورة أعلاه ، فإن السكان في ىذه الدراسة ىم جميع طلاب

والذي يتكون  0201/0200الفردي للعام الدراسي  9 ، أي الفصل الدراسي المدينة سيرنج وية العامةالثان
 .صفان للفصل التجريبي وفئتان لفئة التحكم  H، و G، و F، و IX E من أربعة فصول ، وىي

 بناءً على نتائج البحث التي تم الحصول عليها من نموذج التعلم القائم على الألعاب
(baamboozle) والذي تم تطبيقو في الفصل التجريبي (IX-G). في حساب N-Gain  يتم ،

عند مستوى معنوية  T وكانت نتائج اختبار .التي يتم تضمينها في الفئة العالية 27.0الحصول على قيمة 
 6.9..17 .1072العدد( ) _t .6.9..17الجدول =  t قيمة .=dk 50 =( و٪2725 )= 5

t_table. م تطبيق نموذج التعلم المدمج في الفصل التجريبيثم يت (IX-H). عند حساب N-Gain 
عند مستوى  T وكانت نتائج اختبار .التي يتم تضمينها في الفئة العالية 2700، يتم الحصول على قيمة 

 ..0..17 706.العدد( ) _t ...0..17الجدول =  t قيمة .dk = 46 ( و2725٪ )= 5معنوية 
t_table.  ىناك تأثير لتطبيق نموذج التعلم القائم على الألعابلذلك ، (Baamboozle)  ونموذج

 .التعلم المدمج على مخرجات تعلم الطلاب في مجال دراسة التربية الإسلامية
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