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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas media pembelajaran Game 

Baamboozle terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Ekonomi kelas 

XI di SMA Negeri 10 Pontianak. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen dan desain pretest-posttest control 

group. Kelas XI D ditetapkan sebagai kelas eksperimen dan kelas XI G sebagai 

kelas kontrol. Hasil pretest menunjukkan nilai rata-rata 58,05 pada kelas 

eksperimen dan 64,58 pada kelas kontrol. Setelah perlakuan, nilai rata-rata posttest 

meningkat menjadi 80,41 di kelas eksperimen dan 71,94 di kelas kontrol, dengan 

selisih peningkatan sebesar 22,36 poin di kelas eksperimen dan 7,36 poin di kelas 

kontrol. Uji normalitas dilakukan menggunakan Kolmogorov-Smirnov dan 

Shapiro-Wilk. Data pretest pada kedua kelas terdistribusi normal, namun data 

posttest tidak terdistribusi normal, ditunjukkan oleh nilai signifikansi posttest < 

0,05 pada kedua kelas. Karena asumsi normalitas tidak terpenuhi, pengujian 

hipotesis dilakukan menggunakan uji non-parametrik Mann-Whitney U. Hasil uji 

menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, yang 

mengindikasikan terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar kedua 

kelompok. Selanjutnya, perhitungan effect size sebesar 0,459 menunjukkan bahwa 

penggunaan media Game Baamboozle memiliki pengaruh yang cukup kuat 

terhadap hasil belajar. Observasi dan wawancara mendukung temuan ini, di mana 

peserta didik di kelas eksperimen menunjukkan partisipasi lebih aktif dan semangat 

belajar yang tinggi. Dengan demikian, media Game Baamboozle terbukti efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar dan dapat menjadi alternatif inovatif dalam 

pembelajaran Ekonomi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

       Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada abad ke 21 terus 

mengalami kemajuan dalam segala aspek kehidupan sehingga menuntut 

adanya pembaharuan dalam pengembangan pendidikan serta pembelajaran di 

sekolah. Kemajuan ini juga telah membawa pengaruh besar terhadap segala 

aspek kehidupan baik bidang ekonomi, politik, kebudayaan bahkan bidang 

pendidikan. Bagi negara indonesia pendidikan dengan penggunaan teknologi 

adalah satu hal penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan sumber 

daya manusia apalagi di era digital saat ini begitu lekat dengan penggunaan 

teknologi. Oleh karena itu, pendidikan di indonesia perlu adanya strategi 

khusus untuk meningkatkan kualitas pendidikan dengan memanfaatkan 

teknologi yang ada sebagai penunjang keberhasilan dalam kegiatan 

pembelajaran, salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran 

berbasis teknologi. 

 Muhammad Aspi & Syahrani, (2022) menyatakan pemanfaatan teknologi 

dikelas menjadikan pembelajaran berdampak positif dan menarik. Saat ini, 

hampir setiap unsur pendidikan melibatkan teknologi sebagai media 

penggerak. Teknologi sangat bermanfaat untuk membantu guru selama proses 

pembelajaran sehingga penyampaian pesan serta isi pelajaran pada peserta 

didik dapat tersampaikan dengan baik. Untuk mencapai tujuan pendidikan, 
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perubahan dalam dunia pendidikan dituntut untuk melakukan inovasi dan 

kreativitas dalam proses pembelajaran (Setiadi, 2018). 

 Mukaromah, (2020) menjelaskan penggunaan teknologi yang disertai 

dengan inovasi dari guru dalam pembelajaran dapat menghadirkan warna baru 

dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik menjadi lebih aktif, 

termotivasi dan bersemangat dalam mengeksplorasi pembelajaran. Adanya 

media yang inovatif akan memberikan kontribusi pada proses pembelajaran 

yang efektif dan dapat meningkatkan minat belajar serta akan berdampak pada 

hasil belajar peserta didik 

 Selain itu, media pembelajaran dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 

(message), merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik 

(Muammar & Suhartina, 2018). Dalam proses pembelajaran kehadiran media 

mempunyai arti yang penting. Hal ini dikarenakan ketidakjelasan bahan ajar 

yang disampaikan guru dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai 

perantara. Oleh karena itu dengan adanya media pembelajaran peserta didik 

diharapkan dapat menerima dan menyerap dengan baik pesan-pesan dalam 

materi yang disajikan guru. 

 Salah satu pengaruh perkembangan teknologi yang memberikan efek baik 

pada proses pendidikan untuk meningkatkan kemampuan berpikir imajinatif 

peserta didik adalah penerapan Game Baamboozle. Pendiri Game Baamboozle 

adalah Andrew Fling yang berasal dari Amerika Serikat. Tujuan diciptakan 

Baamboozle sebagai alat interaktif untuk memudahkan pembelajaran dengan 

cara yang menarik dan menyenangkan bagi peserta didik. Platform ini juga 
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memungkinkan guru dan peserta didik untuk membuat serta memainkan kuis 

interaktif yang berdampak pada motivasi dan hasil belajar. Teknologi ini 

merupakan salah satu media berbasis Game di dalam pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk menarik minat belajar dan sebagai sarana untuk 

meningkatkan motivasi peserta didik.  Sartika (dalam Mariani , 2022) 

Baamboozle merupakan permainan edukasi berbasis web yang dapat 

digunakan untuk membuat pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan 

interaktif bagi peserta didik untuk menguji pemahaman terhadap materi 

pelajaran. Teori kerucut oleh Edgar dale menggambarkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran yang beragam dapat meningkatkan retensi dan 

pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran. Penggunaan media 

Baamboozle sejalan dengan teori Edgar dale karena memberikan pengalaman 

nyata untuk peserta didik gunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat 

memperkuat guru dalam melibatkan semua peserta didik untuk terlibat dalam 

aktivitas pembelajaran (Saud, 2022). 

 Permendiknas No. 16 Tahun 2007 Tentang Standar Kualifikasi Akademik 

dan Kompetensi Guru menyatakan bahwa guru diharapkan memiliki 

kompetensi dalam memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi sebagai 

alat untuk mendukung proses penyelenggaraan kegiatan pembelajaran yang 

mendidik dan berorientasi pada pengembangan peserta didik secara holistik 

(Permendiknas 2007). Oleh karena itu, guru perlu melakukan kegiatan seperti 

pengadaptasian media pembelajaran yang sudah ada atau mengembangkan 

media versi baru yang lebih sesuai dengan kebutuhan peserta didik yang 
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mengacu pada model pengembangan sebagai usaha meningkatkan kualitas dan 

efisiensi pembelajaran. Guru yang memiliki standar kualifikasi dan keahlian 

dalam memanfaatkan teknologi dapat menciptakan pengalaman pembelajaran 

yang lebih interaktif bagi peserta didik sehingga akan meningkatkan efektivitas 

pengajaran (Yanti, 2021). 

 Berdasarkan hasil wawancara pada hari Rabu, 24 April 2024 dan 10 Januari 

2025 dengan guru ekonomi yang mengampu kelas XI SMA Negeri 10 

Pontianak, diperoleh informasi kelas XI terdiri dari 4 kelas yaitu kelas XI D 

memiliki total 36 peserta didik, XI E 35 peserta didik, kelas XI F 36 peserta 

didik, dan kelas XI G 36 peserta didik. Didapatkan juga informasi bahwa saat 

ini materi yang sedang dibahas adalah materi ketenagakerjaan yang merupakan 

materi lanjutan dari semester ganjil ke semester genap yang penting untuk 

dipahami peserta didik kelas XI. Hal tersebut didasari peserta didik kurang 

memahami masalah angkatan kerja, tenaga kerja dan kesempatan kerja yang 

berlaku di negara indonesia. Sebagai ilmu yang mempelajari ekonomi secara 

luas dan faktor lain yang membuat materi tersebut sulit dipahami yaitu saat 

proses belajar mengajar peserta didik tidak berani bertanya atau 

mengungkapkan pendapat. Hal ini membuat peserta tidak berperan aktif secara 

menyeluruh pada proses pembelajaran. Melihat permasalahan tersebut, guru 

sebagai fasilitator menggunakan media Power point dan canva dalam proses 

pembelajaran serta pemberian tugas kelompok kepada peserta didik. Hal ini 

dikarenakan peserta didik lebih tertarik belajar menggunakan media canva dan 

cenderung lebih aktif pada proses pembelajaran dibandingkan menggunakan 
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buku ajar. Begitupun dengan pemanfaatan E-Learning, media ini sudah 

menarik seiring dengan pemanfaatan teknologi yang diterapkan. Guru selalu 

meng-upload materi dan video pembelajaran di e-learning satu hari sebelum 

kelas dimulai dengan harapan peserta didik membaca terlebih dahulu materi 

pembelajaran sebelum kelas dimulai. 

 Diketahui berdasarkan kegiatan pembelajaran masih terdapat peserta didik 

yang memperoleh hasil belajar belum mencapai kriteria ketuntasan maksimum 

(KKM). Pada data peserta didik kelas XI khususnya pada nilai ulangan harian 

kelas XI D memiliki nilai rata-rata sebesar 57, kelas XI E sebesar 68,14 kelas 

XI F sebesar 74,80 dan kelas XI G  sebesar 79,41. Dari paparan nilai ulangan 

tersebut diketahui bahwa terdapat nilai rata-rata  yang berbeda signifikan antara 

kelas XI D dan XI G, maka dari itu dua kelas yang bersangkutan dapat 

dijadikan sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol pada penelitian ini. 

Penentuan kelas XI D menjadi kelas eksperimen karena ada potensi 

peningkatan yang lebih besar yang mungkin memerlukan perhatian lebih 

seperti program pengayaan atau bimbingan tambahan. Penentuan kelas XI G 

menjadi kelas kontrol atas dasar membandikangkan efektivitas perlakuan pada 

kelas eksperimen dengan kelas yang sudah memiliki kinerja yang baik. 

       Salah satu upaya untuk membantu peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran adalah dengan menerapkan beragam metode pembelajaran yang 

sesuai dengan gaya belajar peserta didik yaitu dengan memanfaatkan teknologi 

Game Baamboozle sebagai media  pembelajaran interaktif berbasis website. 

Media ini menawarkan permainan interaktif dan menyenangkan dengan 
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mengutamakan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga 

membantu mengurangi kebosanan dan meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. Media ini juga membantu peserta didik dalam mengembangkan 

keterampilan kognitif dengan pemikiran cepat, kreativitas, pemecahan masalah 

dan penalaran. Selain itu, media pembelajaran ini tidak memerlukan banyak 

kuota untuk mengaksesnya, sehingga dapat digunakan sebagai pendukung 

pembelajaran karena dapat memacu interaksi antara peserta didik dengan 

waktu yang telah diatur terhadap materi yang diajarkan. 

 Dengan penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Game 

Baamboozle diharapkan dapat layak digunakan oleh guru sehingga mendorong 

terciptanya pembelajaran yang inovatif, efektif, kreatif dan efisien dalam upaya 

meningkatkan pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran dan hasil 

belajar peserta didik. Terdapatnya konten multimedia dalam Game 

Baamboozle bertujuan untuk meningkatkan aktivitas dan keterlibatan peserta 

didik dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik mendapatkan lebih 

banyak informasi dan motivasi dalam mempelajari materi ekonomi secara 

mandiri dan berkelanjutan. 

 Oleh karena itu, dengan adanya penerapan media pembelajaran Game 

Baamboozle ini penulis berharap dapat mengoptimalkan kegiatan 

pembelajaran pada mata pelajaran ekonomi, sehingga mendapatkan hasil 

belajar yang optimal. Dari uraian latar belakang diatas maka peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul EFEKTIVITAS PENERAPAN 

MEDIA PEMBELAJARAN GAME BAAMBOOZLE TERHADAP HASIL 
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BELAJAR PESERTA DIDIK PADA MATA PELAJARAN EKONOMI 

KELAS XI SMA NEGERI 10 PONTIANAK. 

B. Rumusan Masalah 

       Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan peneliti diatas, adapun 

rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:  

Masalah Umum: Bagaimana efektiktivitas penerapan media pembelajaran 

Game Baamboozle terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

ekonomi kelas XI SMA Negeri 10 Pontianak. 

1. Apakah terdapat perbedaan signifikan hasil belajar peserta didik yang 

menerapkan media pembelajaran Game Baamboozle dengan peserta didik 

yang tidak menerapkan media pembelajaran Game Baamboozle? 

2. Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran Game 

Baamboozle dalam proses pembelajaran ekonomi di kelas XI? 

3. Seberapa besar efektivitas media pembelajaran Game Baamboozle 

terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI? 

C. Tujuan penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, maka tujuan 

dilakukanya penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui perbedaan signifikan hasil belajar peserta didik yang 

menerapkan media pembelajaran Game Baamboozle dengan peserta didik 

yang tidak menerapkan media pembelajaran Game Baamboozle. 

2. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran Game 

Baamboozle dalam proses pembelajaran ekonomi di kelas XI. 
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3. Untuk mengetahui seberapa besar efektivitas media pembelajaran Game 

Baamboozle terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

ekonomi di kelas XI. 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang terdapat dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Manfaat teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan menjadi inspirasi 

dalam dunia pendidikan untuk terus mengembangkan media pembelajaran 

yang menarik guna untuk menumbuhkan motivasi dan minat belajar 

peserta didik sehingga hasil belajarnya dapat meningkat.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

1) Mempermudah peserta didik dalam memahami materi 

2) Meningkatkan semangat belajar peserta didik dengan suasana 

belajar yang menyenangkan. 

b. Bagi Guru 

Manfaat praktis penelitian ini bagi guru yaitu memperluas 

pengetahuan terhadap media pembelajaran yang bermanfaat untuk 

mendukung proses pembelajaran serta dapat digunakan sebagai alat 

pengukur keberhasilan ketercapaian pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah 

Adanya penelitian ini peneliti berharap bisa membantu meningkatkan 

mutu pembelajaran di kelas dan masukan pada pihak sekolah dengan 
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penerapan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan akan memperkaya 

pengalaman belajar peserta didik yang nantinya akan berdampak pada 

hasil belajarnya. 

E. Ruang Lingkup dan Definisi Operasional 

1. Ruang Lingkup Penelitian 

       Ruang lingkup penelitian merupakan aspek penting untuk memberi 

gambaran yang jelas mengenai batasan dari peneltian agar setiap pembaca 

hasil penelitian ini tidak salah persepsi dalam permasalahan dan judul yang 

diangkat. Untuk memperjelas batasan masalah yang akan diungkapkan 

dalam penelitian ini maka ditetapkan variabel. 

        Menurut Sugiyono, (2019:68) variabel penelitian merupakan suatu 

atribut atau sifat atau nilai dari orang, objek atau kegiatan yang mempunyai 

variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulanya. Sehingga dapat disimpulakan bahwa 

variabel penelitian adalah segala sesuatu yang menjadi objek atau fokus 

penelitian yang diuji kebenaranya kemudian disimpulkan. Dalam 

penelitian ini terdapat dua variabel yaitu, yaitu variabel bebas 

(independent) dan variabel terikat (dependent). 

1. Variabel bebas (independent)  

       Menurut Sugiyono, (2019:69)  variabel bebas merupakan variabel 

yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahanya atau 

timbulnya variabel terikat (dependent). Dalam penelitian ini yang 
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menjadi variabel bebas adalah media pembelajaran Game 

Baamboozle. 

2. Variabel Terikat (dependent) 

      Menurut Sugiyono, (2019:69) variabel terikat merupakan variabel 

yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel 

bebas (independent). Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil 

belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi kelas XI SMA 

Negeri 10 Pontianak. 

2. Defenisi Operasional 

      Berdasarkan judul penelitian, maka peneliti perlu memberikan 

definisi operasional yang dimaksudkan untuk memberikan penjelasan 

tiap-tiap variabel. 

a. Efektivitas  

      Secara umum, efektivitas dapat dipahami sebagai derajat 

pencapaian hasil yang diinginkan. Efektivitas dalam pembelajaran 

berarti tercapainya tujuan belajar dalam proses belajar mengajar. 

Untuk dapat mengetahui sejauh mana tingkat keberhasilan guru dalam 

kegiatan belajar mengajar, guru akan memberikan latihan kepada 

peserta didik. Dari latihan tersebut akan muncul hasil belajar peserta 

didik yang dapat menunjukkan tingkat keberhasilan guru dalam 

mengajar. 

       Jika diketahui hasil belajar peserta didik banyak dibawah Kriteria 

Ketuntatasan Minimun (KKM) maka guru harus melakukan inovasi 
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dalam kegiatan proses belajar mengajar yang salah satunya adalah 

dengan menerapakan media pembelajaran. Banyak penelitian yang 

mengungkapkan bahwa penggunaan media dalam pembelajaran 

sedikit banyaknya akan berpengaruh pada hasil belajar peserta didik. 

Ini menunjukkan bahwa penerapan media  pembelajaran dapat 

mempengaruhi hasil dari proses belajar yang telah dilakukan.  

b. Media Pembelajaran Game Baamboozle 

      National Education Association (NEA) mendefinisikan media 

adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 

dari pengirim ke penerima sehingga makna pesan yang disampaikan 

menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan dapat tercapai dengan 

efektif dan efisien. Dalam pengertian ini, minat dan fokus belajar 

peserta didik selama kegiatan belajar mengajar (Sapriyah, 2019). 

      Dalam penelitian ini media yang diterapkan adalah media Game 

Baamboozle. Game Baamboozle merupakan platform pembelajaran 

berbasis web yang dirancang secara menarik untuk dijadikan media 

pembelajaran jenis EduGame yang menyerupai lomba cerdas cermat 

(Tsurayya & Sukmawati, 2023). Tujuan utama Game Baamboozle 

dirancang dalam media pembelajaran yaitu untuk melatih peserta 

didik dalam mengembangkan kemampuan logika dan pemecahan 

masalah serta dapat dijadikan sebagai alat evaluasi pembelajaran oleh 

guru.  
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c. Hasil Belajar 

      Pada penelitian ini, hasil belajar adalah tingkat keberhasilan 

peserta didik yang didapat selama dilaksanakanya metode 

pembelajaran pada pelajaran ekonomi. Dalam proses pembelajaran, 

merupakan hal yang lazim apabila pendidik memberikan reward 

kepada peserta didik atas pencapaian yang telah mereka raih. Strategi 

ini tidak lain bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar dan 

memotivasi peserta didik dalam meningkatkan kemampuan 

belajarnya. Hasil belajar tersebut dapat dilihat atau diukur setelah 

peserta didik ikut serta dalam kegiatan pembelajaran yaitu dengan 

diberikannya evaluasi berupa posttest. Hasil belajar yang dimaksud 

dapat mengacu pada pretest dan posttest peserta didik kelas XI D dan 

XI G pada mata pelajaran ekonomi. 

d. Mata Pelajaran Ekonomi 

       Mata pelajaran ekonomi merupakan ilmu yang mempelajari 

perilaku manusia dan masyarakat dalam memilih serta menggunakan 

sumber daya yang terbatas untuk memenuhi kebutuhan yang tidak 

terbatas. Tujuan dari mata pelajaran ini adalah membekali peserta 

didik dengan konsep dasar ekonomi dan mengembangkan 

kemampuan berpikir logis dan kritis. Dalam penelitian ini, pada mata 

pelajaran ekonomi kelas XI semester genap dengan materi 

Ketenagakerjaan. 

 


