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ABSTRAK

Sunarti Ibrahim: Pengaruh Penggunaan Media Game Baambozle Terhadap
Motivasi Belajar IPA Pada Peserta Didik Kelas VIII di SMP Negeri 2
Nangapanda. Skripsi. Ende: Pendidikan Biologi, Fakultas Kegruan Dan Illmu
Pendidikan, Universitas Flores, 2025.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media game
Baambozle terhadap motivasi belajar peserta didik VIII SMP Negeri 2
Nangapenda. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan
metode eksperimen. Subjek penelitian terdiri dari 28 peserta didik yang dipilih
secara purposive sampling. Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket
motivasi belajar dan dokumentasi hasil belajar.

Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran angket motivasi belajar yang
kemudian dianalisis dengan bantuan program SPSS versi 27. Analisis data
menggunakan uji t-tes untuk mengetahui signifikansi perbedaan motivasi belajar
antara sebelum dan sesudah penggunaan media Baambozle.

Hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat pengaruh signifikan penggunaan
media game Baambozle terhadap motivasi belajar peserta didik. Hal ini dibuktikan
dengan nilai rata-rata angket motivasi belajar kelas eksperimen sebesar 86,15 serta
hasil uji t diperoleh thitung > tuabel (80,63 > 0,374) pada taraf signifikansi 0,05.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media game
Baamboozle memberikan pengaruh signifikan dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik

Kata Kunci: Baambozle, Motivasi Belajar, Media Pembelajaran



ABSTRAC

Sunarti Ibrahim: Pengaruh Penggunaan Media Game Baambozle Terhadap
Motivasi Belajar IPA Pada Peserta Didik Kelas VIII di SMP Negeri 2
Nangapanda. Skripsi. Ende: Pendidikan Biologi, Fakultas Kegruan Dan llmu
Pendidikan, Universitas Flores, 2025.

This study aims to determine the effect of using Baambozle game media
on the learning motivation of eighth-grade students at SMP Negeri 2 Nangapenda.
The type of research used is quantitative research with an experimental method.
The research subjects consisted of 28 students selected through purposive
sampling. The research instruments used were a learning motivation questionnaire
and documentation of learning outcomes.

Data collection was carried out by distributing the learning motivation
questionnaire, which was then analyzed using SPSS version 27. Data analysis
employed the t-test to determine the significance of differences in learning
motivation before and after the use of Baambozle media.

The results showed that the use of Baambozle game media had a
significant effect on students’ learning motivation. This was evidenced by the
average score of the experimental class learning motivation questionnaire, which
was 86.15, as well as the t-test results showing that tcount > ttable (80.63 > 0.374)
at a significance level of 0.05. Thus, it can be concluded that the use of
Baambozle game media can significantly increase students’ learning motivation.

Keywords: Baambozle, Learning Motivation, Learning Media
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