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ABSTRACT 

This study aims to de$te$rmine$ the$ e$ffe$ct of the$ imple$me$ntation of the$ Proble$m Base$d Le$arning (PBL) 

le$arning mode$l assiste$d by the$ Blooke$t e$ducational game$ me$dia on critical thinking skills and biology 

scie$nce$ le$arning outcome$s of class VIII stude$nts at SMP Muhammadiyah 5 Samarinda. This study use$d a 

quasi-e$xpe$rime$ntal me$thod with a non-e$quivale$nt control group de$sign. The$ re$sults showe$d that in the$ 

e$xpe$rime$ntal class, the$ ave$rage$ pre$-te$st and post-te$st score$s of critical thinking skills incre$ase$d from 

28.50 to 72.50 (N-gain 0.67) while$ the$ pre$-te$st and post-te$st score$s of le$arning outcome$s incre$ase$d from 

33.50 to 81.50 (N-gain 0.72). While$ in the$ control class the$ pre$-te$st and post-te$st score$s of critical 

thinking skills incre$ase$d from 27.75 to 60.50 (N-gain 0.44) and the$ pre$-te$st and post-te$st score$s of 

le$arning outcome$s incre$ase$d from 29.25 to 71.50 (0.59). In critical thinking skills and le$arning outcome$s, 

a t-te$st was obtaine$d with a significance$ value$ of 0.000 <0.05 whe$re$ the$ calculate$d t value$> t table$, so it 

can be$ conclude$d that the$re$ is an influe$nce$ of the$ application of the$ Proble$m Base$d Le$arning (PBL) 

le$arning mode$l assiste$d by the$ Blooke$t e$ducational game$ me$dia on the$ critical thinking skills and le$arning 

outcome$s of biology scie$nce$. 

 

Keywords: PBL, Blooke$t Game$, Critical Thinking Skills, Le$arning Outcome$s. 

 

ABSTRAK 

Pe$ne$litian ini be$rtujuan untuk me$nge$tahui pe$ngaruh pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran Proble$m Base$d 

Le$arning (PBL) be$rbantuan me$dia game$ e$dukasi Blooke$t te$rhadap ke$mampuan be$rpikir kritis dan hasil 

be$lajar sains biologi siswa ke$las VIII di SMP Muhammadiyah 5 Samarinda. Pe$ne$litian ini me$nggunakan 

me$tode$ quasi e$xpe$rime$nt de$ngan de$sain non e$quivale$nt control group de$sign. Hasil me$nunjukkan bahwa 

pada ke$las e$kspe$rime$n, rata-rata nilai pre$-te$st dan post-te$st ke$mampuan be$rpikir kritis te$rjadi pe$ningkatan 

dari 28,50 me$njadi 72,50 (N-gain 0,67) se$dangkan nilai pre$-te$st dan post-te$st hasil be$lajar me$ningkat dari 

33,50 me$njadi 81,50 (N-gain 0,72). Se$dangkan pada ke$las kontrol nilai pre$-te$st dan post-te$st ke$mampuan 

be$rpikir kritis me$ningkat dari 27,75 me$njadi 60,50 (N-gain 0,44) dan nilai pre$-te$st post-te$st hasil be$lajar 

me$ningkat dari 29,25 me$njadi 71,50 (0,59). Pada ke$mampuan be$rpikir kritis dan hasil be $lajar dipe$role$h 

uji-t de$ngan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dimana nilai t hitung > t tabe$l, se$hingga dapat ditarik 

Ke$simpulan bahwa te$rdapat pe$ngaruh pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran Proble$m Base$d le$arning (PBL) 

be$rbantuan me$dia game$ e$dukasi Blooke$t te$rhadap ke$mampuan be$rpikir kritis dan hasil be$lajar sains 

biologi.  

 

Kata kunci: PBL, Game$ Blooke$t, Ke$mampuan Be$rpikir Kritis, Hasil Be$lajar. 

 

PENDAHULUAN  

Pe$ndidikan me$rupakan se$rangkaian 

prose$s pe$mbe$lajaran yang be$rtujuan untuk 

me$mbantu siswa me$mahami dan 

me$nge$mbangkan ke$mampuan be$rpikir kritis. 

Me$nurut Undang-Undang Siste$m Pe$ndidikan 
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Nasional Nomor 20 Tahun 2003, pe$ndidikan 

me$rupakan suatu upaya yang dilakukan 

se$cara sadar dan te$re$ncana untuk 

me$nciptakan lingkungan be$lajar dan prose$s 

pe$mbe$lajaran yang me$ndorong ke$aktifan 

pe$se$rta didik, guna me$nge$mbangkan pote$nsi 

yang dimilikinya (Dwianti, 2021).  

Se$iring be$rke$mbangannya zaman, 

pe$rke$mbangan te$knologi sudah sangat pe$sat 

dan me$mbe$rikan dampak pada dunia 

pe$ndidikan. Dalam pe$mbe$lajaran guru bisa 

me$nggunakan be$rbagai mode$l dan me$dia 

pe$mbe$lajaran yang inte$raktif dan kre$atif 

se$hingga dapat me$mbuat siswa tidak je$nuh 

dalam be$lajar. Diantara mode$l yang bisa 

digunakan yaitu mode$l Proble$m Base$d 

Le$arning (PBL) yang dapat me$mbuat siswa 

le$bih aktif se$rta te$rlibat dalam pe$mbe$lajaran 

se$hingga dapat me$ncapai hasil pe$mbe$lajaran 

yang maksimal. Hal ini se$suai de$ngan 

pe$rnyataan Adwiguna (2019) bahwa de$ngan 

me$ne$rapkan Proble$m Base$d Le$arning (PBL) 

me$mbuat siswa akan le$bih aktif, te$rlibat dan 

be$rmakna dalam be$lajar.  

Mode$l pe$mbe$lajaran Proble$m Base$d 

Le$arning (PBL) dide$finisikan suatu mode$l 

pe$mbe$lajaran yang dimana siswa dihadapkan 

de$ngan suatu pe$rmasalahan-pe$rmasalahan 

nyata yang ada dike$hidupan se$kitar se$hingga 

dapat me$micu pe$se$rta didik untuk me$ne$liti, 

dan me$nye$le$saikan pe$rmasalahan te$rse$but. 

Hal ini be$rdasarkan pe$rnyataan Khakim 

(2022) bahwa mode$l Proble$m Base$d 

Le$arning (PBL) me$ne$kankan pe$mbe$lajaran 

yang be$rpusat pada pe$rmasalahan nyata yang 

te$rdapat di lingkungan se$kitar, baik dalam 

konte$ks masyarakat maupun lingkungan 

siswa se$ndiri, se$hingga pe$se$rta didik dilatih 

untuk me$nge$mbangkan ke$mampuan dalam 

me$nye$le$saikan masalah yang me$re$ka hadapi. 

Dalam pe$mbe$lajaran, pe$nggunaan 

me$dia pe$mbe$lajaran se$pe$rti game$ e$dukasi 

dapat me$mbuat siwa le$bih aktif didalam 

ke$las. Pe$ngaplikasian me$dia game$ se$cara 

signifikan dapat me$ningkatkan hasil be$lajar 

siswa, se$lain itu guru juga dapat me$nyusun 

kuis de$ngan be$ragam tipe$ soal, se$pe$rti soal 

pilihan ganda dan pe$rtanyaan isian singkat 

dan lainnya. Salah satu me$dia game$ base$d 

le$arning yang dapat digunakan dalam 

pe$mbe$lajaran yaitu Blooke$t. Me$nurut 

Nugroho (2022) bahwa Blooke$t adalah 

se$buah platform yang dapat dimanfaatkan 

dalam ke$giatan pe$mbe$lajaran, khususnya 

me$lalui pe$nye$le$saian kuis dalam be$ntuk 

pe$rmainan de$ngan pe$nde$katan play base$d 

le$arning. Platform ini me$nye$diakan be$ragam 

mode$ pe$rmainan yang dapat digunakan 

se$lama prose$s be$lajar, se$hingga pe$se$rta didik 

me$miliki ke$be$basan untuk me$milih se$rta 

me$rasakan pe$ngalaman be$lajar yang le$bih 

variatif dan me$nye$nangkan.. 

Ke$mampuan be$rpikir kritis dalam 

prose$s pe$ngajaran me$rupakan langkah 

pe$nting untuk me$ncapai tujuan. Para guru 

me$nunjukkan minat yang se$makin be$sar 

untuk me$ngajarkan ke$te$rampilan be$rpikir 

me$lalui be$rbagai pe$nde$katan. Me$nurut 

Rahardian, (2022: 88) bahwa be$rpikir kritis 

me$rupakan suatu ke$te$rampilan be$rpikir 

tingkat tinggi yang dibutuhkan se$tiap 

individu untuk me$me$cahkan masalah dalam 

situasi sulit. Ke$mampuan be$rpikir kritis 

me$rupakan salah satu capaian be$lajar yang 

ide$alnya mulai dike$mbangkan se$jak dini, 

khususnya me$lalui pe$mbe$lajaran sains. 

Ke$mampuan ini dapat dinilai be$rdasarkan 

se$jumlah indikator te$rte$ntu. Me$nurut Arif 

(2020) me$nge$lompokkan indikator be$rpikir 

kritis yaitu klarifikasi dasar, me$mbe$rikan 

alasan untuk suatu ke$putusan, 

me$nyimpulkan, klarifikasi le$bih lanjut se$rta 

dugaan dan ke$te$rpaduan. 

Hasil be$lajar me$ngacu pada kompe$te$nsi 

yang dikuasai siswa se$te$lah me$ngikuti 

prose$s pe$mbe$lajaran, yang me$ncakup ranah 

kognitif, afe$ktif, dan psikomotor. Me$nurut 

Ahmadyanto (2016) Se$cara umum, Hasil 

be$lajar dapat dimaknai se$bagai suatu be$ntuk 

pe$rubahan yang dialami ole$h individu, baik 

dalam sikap maupun pe$rilakunya. 

Pe$ntingnya me$ningkatkan hasil be$lajar ini 
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kare$na me$rupakan dasar se$orang guru untuk 

me$ngambil ke$putusan dalam me$milih 

me$tode$ dan strate$gi dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran. Me$nurut Anifarkan & Rade$n 

(2023) bahwa indikator hasil be$lajar yaitu 

me$ngingat (C1), me$mahami (C2), 

me$ngaplikasikan (C3), me$nganalisis (C4), 

me$nge$valuasi (C5) dan me$mbuat (C6).  
Be$rdasarkan hasil obse$rvasi dilakukan di 

SMP Muhammadiyah 5 Samarinda, dipe$role$h 

ke$te$rangan yang be$rupa hasil wawancara ke$pada 

guru biologi bahwa pe$nggunaan mode$l Proble$m 

Base$d Le$arning (PBL) hanya 1 atau 2 kali dalam 

se$me$ste$r dan be$lum te$rlaksana se$cara maksimal. 

Hal ini bisa dilihat dari nilai ujian siswa yang 

be$be$rapa masih be$lum me$me$nuhi nilai KKM. 

Hasil obse$rvasi dilapangan te$rlihat bahwa siswa 

kurang me$mpunyai minat be$lajar yang tinggi, 

te$rlihat pada saat pe$mbe$lajaran siswa kurang 

me$mpe$rhatikan guru saat me$nje$laskan mate$ri, 

se$lain itu siswa juga kurang dalam hal kolaborasi 

antar ke$lompok, te$rlihat pada saat diskusi yang 

be$lum maksimal se$rta ke$mampuan be$rpikir kritis 

yang masih re$ndah. Dalam hal ini, dibutuhkan 

inovasi untuk me$ndorong ke$te$rlibatan siswa 

dalam pe$mbe$lajaran yaitu de$ngan me$nggunakan 

mode$l Proble$m Base$d Le$arning (PBL) dimana 

ke$giatan pe$mbe$lajaran mode$l ini be$rpusat pada 

siswa dan me$mbantu siswa dalam me$me$cahkan 

suatu masalah me$lalui me$tode$ ilmiah. Pe$ne$liti 

juga me$milih Blooke$t se$bagai game$s 

pe$mbe$lajaran kare$na be$rdasarkan hasil obse$rvasi 

game$ Blooke$t be$lum pe$rnah digunkan dise$kolah 

te$rse$but. Hal ini me$njadi landasan pe$ne$liti untuk 

me$ngkolaborasikan antara mode$l Proble$m Base$d 

Le$arning (PBL) de$ngan game$ e$dukasi Blooke$t. 

Be$rdasarkan hasil obse$rvasi te$rse$but pe$ne$liti 

me$mutuskan untuk me$lakukan pe$ne$litian yakni 

“Pe$ngaruh Pe$ne$rapan Mode$l Proble$m Base$d 

Le$arning (PBL) Be$rbantuan Me$dia Game$ 

E$dukasi Blooke$t Te$rhadap Ke$mampuan Be$rpikir 

Kritis dan Hasil Be$lajar Sains Biologi Siswa 

Ke$las VIII di SMP Muhammadiyah 5 

Samarinda. 

 

METODE PENELITIAN 

Pe$ne$litian ini dilakukan di SMP 

Muhammadiyah 5 Samarinda yang be$rada di 

Jalan KH. Wahid Hasyim 2, Gang Ahim No. 1, 

Se$mpaja Se$latan, Ke$c. Samarinda Utara, Kota 

Samarinda, Kalimantan Timur. Pe$ne$litian 

be$rlangsung se$lama 4 bulan dari bulan 

De$se$mbe$r hingga Mare$t 2025. Me$tode$ yang 

digunakan adalah quasi e$kspe$rime$n de$ngan 

de$sain non e$quivale$nt control group de$sign. 

Pe$ngambilan sampe$l dilakukan se$cara purposive$ 

sampling yaitu pe$ngambilan suatu sampe$l 

de$ngan pe$rtimbangan bahwa ke$dua ke$las 

me$miliki nilai yang tidak jauh be$rbe$da. 

Populasi dalam pe$ne$litian ini adalah se$luruh 

siswa ke$las VIII di SMP Muhammadiyah 5 

Samarinda tahun ajaran 2024/2025, se$dangkan 

sampe$l dari pe$ne$litian ini yang me$rupakan 

se$bagian dari populasi yang dipilih yaitu ke$las 

VIII-1 be$rjumlah 20 orang se$bagai ke$las kontrol 

dan ke$las VIII-2 be$rjumlah 20 orang se$bagai 

ke$las e$kspe$rime$n. 

Te$knik pe$ngumpulan data dilakukan de$ngan 

obse$rvasi awal, wawancara se$rta te$s pre$-te$st 

post-te$st te$rhadap siswa. Untuk me$nilai 

ke$mampuan be$rpikir kritis dan hasil be$lajar, 

pe$ne$liti me$nggunakan instrume$n te$s be$rupa 10 

butir soal e$ssai yang dibuat be$rdasarkan 

indikator ke$mampuan be$rpikir kritis dan hasil 

be$lajar. Data yang te$lah dikumpulkan dianalisis 

me$nggunakan se$rangkaian uji statistika yaitu 

me$liputi uji normalitas, uji homoge$nitas, uji-t 

(inde$pe$nde$nt sample$ T-te$st) se$rta uji N-gain 

untuk me$ngukur pe$ningkatan pe$mahaman siswa 

te$rhadap mate$ri de$ngan me$mbandingkan skor 

pre$-te$st post-te$st. Me$nurut Ramdhani (2020), 

rumus N-Gain yaitu se$bagai be$rikut: 

         N-Gain  =   
          

          
 

Me$nurut Ramdhani (2020), kate$gori 

pe$role$han nilai N-Gain yaitu se$bagai be$rikut: 

 

Tabel 1. Kate$gori Pe$role$han Nilai N-Gain 

 

Batasan Kategori 

G > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Se$dang 

G < 0,3 Re$ndah 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kemampuan Berpikir Kritis 

Data hasil uji N-Gain pada ke$mampuan 

be$rpikir kritis dapat dilihat pada tabe$l 2 be$rikut: 
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Tabel 2. Hasil N-Gain Be$rpikir Kritis 

Data Kelas Kontrol Kelas 

Eksperimen 

Te$rtinggi 0,62 0,78 

Te$re$ndah 0,16 0,46 

Rata-rata 

Kate$gori 

0,44 

Se$dang 

0,61 

Se$dang 

 

Hasil analisis N-Gain te$rhadap ke$mampuan 

be$rpikir kritis me$nunjukkan bahwa rata-rata nilai 

pada ke$las e$kspe$rime$n le$bih tinggi dibandingkan 

de$ngan ke$las kontrol. Ke$las e$kspe$rime$n 

me$ncapai nilai rata-rata 0,61 kate$gori se$dang, 

se$dangkan ke$las kontrol de$ngan nilai rata-rata 

0,44 de$ngan kate$gori se$dang. De$ngan de$mikian, 

pe$nggunaan mode$l Proble$m Base$d Le$arning 

(PBL) be$rbantuan me$dia game$ e$dukasi Blooke$t 

e$fe$ktif dalam me$ningkatkan ke$mampuan 

be$rpikir kritis siswa. 

Adapun hasil uji hipote$sis (Uji-t) 

ke$mampuan be$rpikir kritis nilai post-te$st dapat 

dilihat pada tabe$l 3 be$rikut: 

 

Tabel 3. Hasil Uji T Be$rpikir Kritis 

Uji Hipotesis T            Df        Sig. (2-

tailed) 

Inde$pe$nde$nt 

Sample$ T-Te$st 

-5.409      38 0,000 

  

 

Be$rdasarkan tabe$l 3. Hasil uji t ke$mampuan 

be$rpikir kritis, dipe$role$h nilai signifikansi (sig. 

2-taile$d) se$be$sar 0,000 yang nilainya dibawah 

0,05. De$ngan de$mikian, dapat disimpulkan 

bahwa pe$ne$rapan mode$l Proble$m Base$d 

Le$arning (PBL) yang didukung ole$h me$dia game$ 

Blooke$t me$mbe$rikan pe$ngaruh yang signifikan 

te$rhadap ke$mampuan be$rpikir kritis siswa ke$las 

VIII di SMP Muhammadiyah 5 Samarinda. 

 

Hasil belajar Sains Biologi 

Data hasil uji N-Gain pada hasil be$lajar 

dapat dilihat pada tabe$l 4. Hasil analisis N-Gain 

hasil be$lajar me$nunjukkkan bahwa rata-rata nilai 

pada ke$las e$kspe$rime$n le$bih tinggi dibandingkan 

de$ngan ke$las kontrol. Ke$las e$kspe$rime$n 

me$ncapai nilai rata-rata 0,72 kate$gori tinggi, 

se$dangkan ke$las kontrol de$ngan nilai rata-rata 

0,59 kate$gori se$dang. De$ngan de$mikian, 

pe$nggunaan mode$l Proble$m Base$d Le$arning 

(PBL) be$rbantuan me$dia game$ e$dukasi Blooke$t 

e$fe$ktif dalam me$ningkatkan hasil be$lajar siswa. 

 

Tabel 4. Hasil N-Gain Hasil Be$lajar 

Data Kelas Kontrol Kelas 

Eksperimen 

Te$rtinggi 0,75 0,91 

Te$re$ndah 0,42 0,50 

Rata-rata 

Kate$gori 

0,59 

Se$dang 

0,72 

Tinggi 

 

Adapun hasil uji hipote$sis (Uji-t) hasil be$lajar 

nilai post-te$st dapat dilihat pada tabe$l 5 be$rikut: 

 

Tabel 5. Hasil Uji T Hasil Be$lajar 

Uji Hipotesis T            Df        Sig. (2-

tailed) 

Inde$pe$nde$nt 

Sample$ T-Te$st 

-3.971      38 0,000 

 

Be$rdasarkan tabe$l 5. Hasil Uji T Hasil 

Be$lajar, dipe$role$h nilai signifikansi (sig.2 taile$d) 

se$be$sar 0,000 yang nilainya dibawah dari 0,05. 

Maka dapat ditarik ke$simpulan bahwa te$rdapat 

pe$ngaruh yang signifikan pada pe$ne$rapan mode$l 

Proble$m Base$d Le$arning (PBL) be$rbantuan 

me$dia game$ e$dukasi Blooke$t te$rhadap hasil 

be$lajar siswa ke$las VIII di SMP Muhammadiyah 

5 Samarinda. 

Mode$l Proble$m Base$d Le$arning (PBL) 

be$rbantuan game$ e$dukasi Blooke$t yang 

dite$rapkan dike$las VIII-2 SMP Muhammadiyah 

5 Samarinda dapat me$latih siswa untuk be$rpikir 

tingkat tinggi dalam suatu pe$rmasalahan didunia 

nyata. Hal ini se$suai de$ngan pe$rnyataan Khakim 

(2022) bahwa pe$mbe$lajaran be$rbasis masalah 

me$ruapakan suatu pe$nde$katan pe$mbe$lajaran 

be$rupa pe$mbe$rian masalah-masalah yang 

ke$mudian pe$se$rta didik diharapkan dapat 

me$me$cahkan suatu masalah te$rse$but agar 

me$ngasah ke$te$rampilan pe$se$rta didik dan 

te$rcapainya tujuan pe$mbe$lajaran. Mode$l 

pe$mbe$lajaran Proble$m Base$d Le$arning (PBL) 

yang digunakan pe$ne$liti dise$suaikan dalam 

konse$p mate$ri siste$m pe$rnapasan yaitu de$ngan 

me$mbe$rikan pe$rmasalahan be$rupa gangguan-

gangguan yang te$rjadi pada siste$m pe$rnapasan 

manusia.  
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Me$dia game$ e$dukasi Blooke$t dapat 

me$mbantu me$rangsang siswa untuk me$njadi 

le$bih aktif dike$las, le$bih kritis, se$rta dapat 

me$mbuat lingkungan pe$mbe$lajaran yang 

me$nye$nangkan kare$na Siswa tidak hanya 

me$mpe$lajari mate$ri, te$tapi juga 

me$nginte$grasikan pe$mbe$lajaran te$rse$but de$ngan 

pe$rmainan se$hingga mampu me$nce$gah 

ke$bosanan siswa dike$las dan me$ningkatkan 

motivasi dalam be$lajar se$hingga ke$mampuan 

be$rpikir kritis dan hasil be$lajar siswa me$ningkat. 

Hal ini se$suai de$ngan pe$rnyataan Adiningsih 

(2024) bahwa pe$rmainan Blooke$t e$fe$ktif dalam 

me$ningkatkan motivasi, pe$mahaman, dan 

be$rpikir kritis siswa.  

 

 
Gambar 1. Siswa me$njawab soal be$rbasis 

masalah be$rbantuan game$ Blooke$t 

 

Hasil uji me$nunjukkan bahwa pe$ningkatan 

hasil be$lajar le$bih te$rlihat dalam pe$ne$litian 

kare$na le$bih mudah diukur dan dipe$ngaruhi ole$h 

me$tode$ pe$mbe$lajaran yang digunakan. 

Se$dangkan untuk ke$mampuan be$rpikir kritis 

me$me$rlukan pe$nde$katan yang le$bih me$ndalam 

dan jangka waktu yang le$bih lama untuk 

be$rke$mbang se$cara signifikan. Hal ini se$suai 

de$ngan pe$ndapat Cintiati (2021) bahwa 

ke$mampuan be$rpikir kritis siswa harus pe$rlu 

ditingkatkan lagi dan pe$rlu dilakukan e$valuasi 

te$rhadap strate$gi pe$mbe$lajaran yang digunakan 

apakah sudah me$me$nuhi sintak yang dipe$rlukan 

atau be$lum. 

 

KESIMPULAN 

Be$rdasarkn pe$ne$litian yang te$lah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa pe$ne$rapan mode$l 

Proble$m Base$d Le$arning (PBL) be$rbantuan 

game$ e$dukasi Blooke$t dapat me$ningkatkan 

ke$mampuan be$rpikir kritis dan hasil be$lajar sains 

biologi siswa ke$las VIII di SMP Muhammadiyah 

5 Samarinda.  

Hasil analisis data uji statistik pe$ningkatan 

ke$mampuan be$rpikir kritis dipe$role$h dari nilai 

N-gain ke$las e$kspe$rime$n yaitu se$be$sar 0,61 

le$bih tinggi dibandingkan de$ngan ke$las kontrol 

yaitu se$be$sar 0,44. De$ngan uji-t me$nunjukkan 

nilai signifikansi 0,000 yang nilainya kurang dari 

0,005. Se$dangkan untuk hasil be$lajar, nilai N-

gain ke$las e$kspe$rime$n yaitu se$be$sar 0,72 le$bih 

tinggi dibandingkan de$ngan ke$las kontrol yaitu 

se$be$sar 0,59. De$ngan uji-t me$nunjukkan nilai 

signifikansi 0,000 yang nilainya kurang dari 

0,05. De$ngan de$mikian pe$ne$rapan mode$l 

Proble$m Base$d Le$arning (PBL) be$rbantuan 

game$ e$dukasi Blooke$t me$miliki pe$ngaruh yang 

e$fe$ktif dalam me$ningkatkan ke$mampuan 

be$rpikir kritis dan hasil be$lajar. Hasil dari 

pe$ne$litian ini dapat dijadikan re$fe$re$nsi untuk 

me$ninjau ke$mbali pe$ne$rapkan mode$l Proble$m 

Base$d Le$arning (PBL) be$rbantuan game$ Blooke$t 

te$rhadap ke$mampuan be$rpikir kritis dan hasil 

be$lajar siswa, diharapkan untuk pe$ne$litian 

se$lanjutnya dapat me$nge$mbangkan topik, mode$l 

atau me$dia pe$mbe$lajaran yang be$rbe$da se$hingga 

dapat diaplikasikan se$cara le$bih luas. 
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