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ABSTRAK 

MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP PELUANG 

MENGGUNAKANMODEL GAME BASED LEARNING  

PADA SISWA KELAS XI SMK NEGERI 1 ENDE 

 

PATRISIUS JIMA BANGGO 

Program Studi Pendidikan Matematika,Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Flores, 2025.Pembimbing I Hilaria Melania Mbagho, S.Pd.,M.Pd. 

Pembimbing II Maria Goretty Diciloam Bantas, S.Pd.,M.Pd. 

 

satryabanggo@gmail.com 

 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep peluang pada 

siswa kelas XI SMK Negeri 1 Ende melalui penerapan model pembelajaran Game Based 
Learning (GBL). Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya pemahaman siswa 

terhadap materi peluang dan kurangnya minat belajar matematika akibat metode 

pembelajaran yang monoton. Jenis penelitian ini adalah  Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
dengan pendekatan kualitatif, yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari 

tiga pertemuan dengan tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 

Subjek penelitian adalah 32 siswa kelas XI 3 MPLB (Manajemen Perkantoran dan Layanan 

Bisnis). Instrumen pengumpulan data meliputi observasi, tes (pretest dan posttest), dan 

dokumentasi. Permainan yang digunakan dalam GBL meliputi dadu, sticky notes, dan bola 
untuk memvisualisasikan konsep peluang. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan 

signifikan dalam aktivitas dan hasil belajar siswa. Pada kondisi awal, hanya 6,25% siswa 

(2 orang) yang mencapai ketuntasan (KKM ≥73). Setelah siklus 1, ketuntasan meningkat 
menjadi 46,87% (15 siswa), dan pada siklus 2 mencapai 84,37% (27 siswa). Aktivitas siswa 

juga meningkat dari 57,69% (siklus 1) menjadi 88,46% (siklus 2). 

Kesimpulan penelitian ini adalah model Game Based Learning efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep peluang, motivasi belajar, dan partisipasi aktif siswa. Saran bagi guru 
adalah menerapkan GBL sebagai alternatif pembelajaran inovatif, sementara sekolah 

disarankan menyediakan fasilitas pendukung. Penelitian ini memberikan kontribusi bagi 

pengembangan metode pembelajaran matematika yang lebih menarik dan efektif. 

Kata Kunci: Game Based Learning, Pemahaman Konsep Peluang, Matematika, Penelitian 

Tindakan Kelas, SMK Negeri 1 Ende. 
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ABSTRACT 

 

IMPROVING THE UNDERSTANDING OF PROBABILITY CONCEPTS 

THROUGH THE GAME BASED LEARNING MODEL IN GRADE XI 

STUDENTS OF SMK NEGERI 1 ENDE 

 

PATRISIUS JIMA BANGGO 

Mathematics Education Study Program, Faculty of Teacher Training and 

Education, University of Flores, 2025. Supervisor I: Hilaria Melania Mbagho, S.Pd., 

M.Pd.Supervisor II: Maria Goretty Diciloam Bantas, S.Pd., M.Pd. 

 

This study aims to enhance students' understanding of probability concepts among 

Class XI students at SMK Negeri 1 Ende through the implementation of the Game Based 
Learning (GBL) model. The background of this research stems from students' low 

comprehension of probability material and their lack of interest in mathematics due to 

monotonous teaching methods. The study employs Classroom Action Research (CAR) with 
a qualitative approach, conducted in two cycles. Each cycle consists of three sessions with 

stages of planning, implementation, observation, and reflection. 

The research subjects were 32 students from Class XI 3 MPLB (Office Management and 

Business Services). Data collection instruments included observation, tests (pretest and 

posttest), and documentation. The games used in GBL involved dice, sticky notes, and balls 
to visualize probability concepts. The results indicated a significant improvement in student 

engagement and learning outcomes. Initially, only 6.25% of students (2 individuals) met 

the passing criteria (Minimum Completeness Criteria/KKM ≥73). After Cycle 1, the pass 
rate increased to 46.87% (15 students), and in Cycle 2, it reached 84.37% (27 students). 

Student activity levels also rose from 57.69% (Cycle 1) to 88.46% (Cycle 2). 

The study concludes that the Game Based Learning model is effective in improving 

students' understanding of probability concepts, learning motivation, and active 

participation. Recommendations for teachers include adopting GBL as an innovative 
teaching alternative, while schools are advised to provide supportive facilities. This 

research contributes to the development of more engaging and effective mathematics 

teaching methods. 

Keywords: Game Based Learning, Probability Concept Understanding, Mathematics, 

Classroom Action Research, SMK Negeri 1 Ende. 
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