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ABSTRAK

Rendahnya motivasi belajar siswa pada pembelajaran sejarah menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran belum sepenuhnya mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik. Penelitian ini bertujuan menganalisis
perbedaan motivasi belajar antara siswa yang menggunakan media pembelajaran baamboozle dan pembelajaran
konvensional serta mengetahui besarnya pengaruh penggunaan media tersebut. Penelitian menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain quasi experimental tipe non-equivalent pretest-posttest control group design. Sampel penelitian terdiri
atas 66 siswa kelas XI SMA Negeri Bareng Jombang yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, dengan 33 siswa
sebagai kelas eksperimen dan 33 siswa sebagai kelas kontrol. Data dikumpulkan menggunakan angket motivasi belajar,
angket respons siswa, dan lembar observasi, kemudian dianalisis melalui uji normalitas, uji homogenitas, uji Independent
Samples ttest, dan uji effect size (Cohen's d). Hasil penelitian menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan antara
motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,017 (p < 0,05). Nilai
effect size sebesar 0,60 menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran baamboozle memberikan pengaruh pada
kategori sedang terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
baamboozle efektif digunakan sebagai alternatif media pembelajaran sejarah berbasis Game Based Learning untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa.
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PENDAHULUAN

Transformasi pembelajaran digital telah membawa perubahan yang signifikan terhadap dunia pendidikan,
termasuk dalam pembelajaran sejarah. Perkembangan teknologi informasi mendorong perubahan karakteristik
peserta didik yang terbiasa memperoleh informasi secara cepat melalui berbagai platform digital. Kondisi tersebut
menuntut guru untuk tidak hanya menguasai materi pembelajaran, tetapi juga mampu mengintegrasikan
teknologi secara efektif agar proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, bermakna, dan sesuai dengan
pembelajaran abad ke-21. Hal ini sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka dan Peraturan Pemerintah
Nomor 57 Tahun 2021 tentang Standar Nasional Pendidikan pasal 10 ayat 12 (PP, 2021), yang menegaskan
bahwa proses pembelajaran harus diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang bagi kreativitas, kemandirian, dan
perkembangan peserta didik sesuai karakteristiknya. Dengan demikian, pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran bukan lagi menjadi pilihan, melainkan kebutuhan untuk menciptakan pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik pada era digital.

Meskipun penggunaan penggunaann teknologi di kalangan peserta didik semakin tinggi, kondisi tersebut
belum sepenuhnya berdampak pada peningkatan kualitas pembelajaran. Berdasarkan data Survei Sosial
Ekonomi Nasional (Susenas) tahun 2024, sebanyak 97,39% siswa SMA telah menggunakan gadget, sedangkan
pemanfaatan internet masih didominasi untuk hiburan (90,76%) dan media sosial (67,65%), sementara hanya
sebagian yang menggunakannya untuk kegiatan pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa tingginya
intensitas penggunaan teknologi belum secara otomatis meningkatkan kualitas proses belajar. Dalam
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pembelajaran sejarah, pemanfaatan teknologi hanya digunakan pada media presentasi sehingga belum mampu
menciptakan pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik.

Kondisi tersebut berdampak pada motivasi belajar peserta didik. Motivasi belajar merupakan dorongan
yang bersumber dari dalam maupun luar diri siswa yang mempengaruhi semangat belajar dan mengarahkan
aktivitas belajar agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal (Hamzah B. Uno, 2011). Beberapa studi
empiris menunjukkan motivasi belajar siswa di Indonesia masih tergolong rendah. Penelitian oleh (Hidayati et
al., 2022), menunjukkan keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran masih berada pada kategori rendah
akibat cara mengajar guru yang kurang tepat. Selanjutnya penelitian oleh (Azzahra et al., 2024), menemukan
rendahnya motivasi belajar siswa SMP dengan persentase terendah pada indikator kegiatan yang menarik sebesar
54,29%. Serta penelitian oleh (Mutiara et al., 2024), menunjukkan motivasi belajar peserta didik hanya
mencapai 58,3% pada kategori cukup. Hasil-hasil penelitian tersebut mengindikasikan bahwa peningkatan
motivasi belajar masih menjadi tantangan yang perlu mendapat perhatian dalam proses pembelajaran.

Permasalahan yang sama ditemukan pada pembelajaran sejarah di SMA Negeri Bareng Jombang.
Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP), guru telah
memanfaatkan media PowerPoint dan berbagai penugasan seperti presentasi kelompok, min mapping, serta
scrapbook. Namun, pembelajaran masih didominasi kegiatan presentasi sehingga sebagian siswa kurang antusias,
mudah kehilangan fokus, dan mengalami kesulitan ketika diminta menjelaskan kembali materi yang dipelajari.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran belum sepenuhnya mampu
meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik.

Disisi lain, hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik memanfaatkan waktu jam
kosong pembelajaran untuk bermain game. Data angket awal menunjukkan bahwa 42,9% siswa sering beramain
game paada waktu jam kosong, dengan jenis game yang paling banyak dimainkan adalah Mobile Legends. Sebagian
besar siswa menyatakan bahwa bermain game mampu mengurangi kebosanan. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa peserta didik memiliki ketertarikan terhadap aktivitas yang mengandung unsur tantangan, kompetisi,
penghargaan, dann interaksi. Karakteristik ini dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran melalui pendekatan
Game Based Learning, yaitu pendekatan yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses belajar sehingga
aktivitas bermain tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai strategi untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan peserta didik.

Untuk menjawab tantangan tersebut, guru perlu memiliki kompetensi dalam mengintegrasikan teknologi
dengan strategi pembelajaran dan materi ajar. Salah satu kerangka konseptual yang relevan adalah Technological
Pedaogical Content Knowledge (TPACK). TPACK adalah kerangka konseptual yang menjelaskan bahwa
keberhasilan pembelajaran berbasis teknologi tidak hanya ditentukan oleh kemampuan menggunakan perangkat
digital, tetapi juga oleh kemampuan guru dalam mengintegrasikan pengetahuan tentang teknologi, pedagogi,
dan materi pembelajaran secara seimbang. Dengan demikian, pemanfaatan teknologi tidak hanya berfungsi
sebagai media penyampaian materi, tetapi menjadi bagian dari strategi pembelajaran yang mampu menciptakan
pengalaman belajar yang interaktif, bermakna, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik abad ke-21.

Pemanfaatan game sebagai media pembelajaran telah banyak diterapkan pada berbagai jenjang
pendidikan baik digital maupun non digital. Metode pembelajaran yang mengkolaborasikan permainan dalam
proses belajar dikenal sebagai Game Based Learning. Menurut (Hayu [ka Anggraini & Nurhayati, 2021), Game
Based Learning merupakan metode pembelajarann yang mengkolaborasikan pendidikan dengan permainan yang
bertujuan menarik minat belajar peserta didik. Penelitian oleh (Aoliyah, 2023), membuktikan bahwa Game Based
Learning mampu meningkatkan minat belajar,motivasi intrinsic, serta partisipasi aktif siswa pada pembelajaran
sejarah. Serta penelitian oleh (Fatimah et al, 2024), membuktikan bahwa metode ini terbukti dapat
menghilangkan kejenuhan serta meningkatkan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran baamboozle menjadi fokus penelitian ini, karena memiliki karakteristik
yang relevan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Media pembelajaran baamboozle merupakan
platform permainan digital berbasis web yang mengkolaborasikan unsur permainan, kompetisi, dan kerja sama
antar kelompok. Beberapa penelitian membuktikan efektivitas media pembelajaran baamboozle dalam
pembelajaran. Penelitian oleh (I'is Adelia & Rika Pristian Fitri Astuti, 2025), menunjukkan penggunaan media
pembelajaran baamboozle secara signifikan meningkatkan prestasi belajar ekonomi dengan peningkatan rata-rata
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skor 51,32 menjadi 88,09. Selanjutnya (Ritonga et al., 2025), membuktikan media pembelajaran baamboozle
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan di
kelas XI SMA dengan uji t-test sig. 0,015 < 0,05. Penelitian oleh oleh (Anwar et al., 2025), juga menunjukkan
bahwa media pembelajaran baamboozle memiliki pengaruh kuat terhadap minat belajar Bahasa Arab siswa pada
kelas XI SMA dengan koefisien korelasi 0,740. Serta penelitian oleh (Alfiah & Sholihah, 2025), membuktikan
media pembelajaran baamboozle efektif meningkatkan keterlibatan peserta didik dengan peningkatan partisipasi

dari 30% menjadi 60%.

Berdasarkan telaah terhadap penelitian terdahulu, dapat diketahui bahwa mayoritas penelitian tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran baamboozle memberikan hasil yang positif. Namun, belum terdapat
penelitian yang secara spesifik menguji pengaruh media pembelajaran baamboozle terhadap peningkatan motivasi
belajar siswa pada pembelajaran sejarah di jenjang SMA. Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini
bertujuan: (1) menganalisis perbedaan yang signifikan motivasi belajar antara kelas eksperimen yang
menggunakan media pembelajaran baamboozle dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional,
serta (2) mengukur besaran pengaruh penggunaan media pembelajaran baamboozle terhadap peningkatan
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran sejarah kelas XI di SMA Negeri Bareng Jombang.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi experimental tipe non-equivalent
pretest-posttest control group design untuk menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran baamboozle
terhadap peningkatan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran sejarah. Desain ini dipilih karena peneliti tidak
memungkinkan melakukan pengacakan (randomisasi) subjek penelitian secara penuh mengingat pembagian kels
telah ditetapkan oleh sekolah sebelum penelitian dilaksanakan. Meskipun demikian, desain ini tetap
memungkinkan peneliti membandingkan perubahan motivasi belajar antara kelompok eksperimen dan
kelompo kontrol melalui pengukuran sebelum (pretest) dan sesudah perlakuan (posttest).

Tabel 1. Desain Penelitian

No Kelompok Pretest Perlakuan Postest
1 Kelas Eksperimen 01 X 02
2 Kelas Kontrol 03 - O4

Penelitian ini menerapkan rancangan non-equivalent pretest-posttest control group design yang tergolong dalam
kategori eksperimen semu. Desain tersebut melibatkan dua kelompok yang terdiri atas kelompok eksperimen
dan kelompok control. Pada kelas eksperimen menggunakan media pembelajaran baamboozle sedangkan kelas
control menggunakan pembelajaran konvensional. Sebelum proses pembelajaran berlangsung, kedua kelas
dilakukan pengukuran awal (pretest) untuk mengetahui kondisi awal peserta didik, kemudian dilakukan
pengukuran akhir (postest) setelah perlakuan guna melihat perubahan motivasi belajar setelah diberikan
perlakuan. Skema ini memungkinkan peneliti melakukan perbandingan motivasi belajar anatar kelompok yang
menerima perlakuan dan kelompok yang tidak menerima perlakuan. Sebagaimana dijelaskan oleh Sugiyono
(2015), desain ini digunakan untuk mengidentifikasi perbedaan hasil sebagai dampak dari penerapan suatu
perlakuan dalam penelitian eksperimen.

Penelitian ini dilakukan pada semester genap 2025/2026 di SMA Negeri Bareng Jombang. Populasi
penelitian adalah seluruh siswa kelas XI yang terdiri dari 232 peserta didik. Sampel penelitian ditentukan
menggunakan teknik purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu
yang relevan dengan tujuan penelitian.

Penentuan sampel dilakukan berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran sejarah serta hasil
observasi awal peneliti selama kegiatan Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP). Kelas XI-4 dipilih sebagai kelas
eksperimen karena sebagian besar siswanya aktif mengikuti kegiatan organisasi sekolah maupun pembinaan
Olimpiade Sains Nasional (OSN). Tingginya keterlibatan siswa dalam berbagai kegiatan tersebut menyebabkan
partisipasi mereka selama pembelajaran sejarah belum optimal, yang ditunjukkan oleh rendahnya keaktifan
dalam diskusi, kurangnya antusiasme mengikuti pembelajaran, serta keterlibatan belajar yang belum konsisten.
Kondisi tersebut menunjukkan perlunya penerapan media pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa.
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Sementara itu, kelas XI-6 dipilih sebagai kelas kontrol berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata
pelajaran sejarah dan hasil evaluasi pembelajaran yang menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa pada kelas
tersebut relatif rendah. Hal ini didukung oleh rendahnya tingkat ketuntasan hasil Ujian Akhir Semester (UAS),
di mana persentase siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) masih kurang dari
20%. Berdasarkan pertimbangan tersebut, kedua kelas dinilai memiliki karakteristik yang sesuai untuk
digunakan sebagai kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dalam penelitian ini.

Berdasarkan hasil penentuan sampel tersebut, kelas XI-4 yang berjumlah 33 siswa ditetapkan sebagai kelas
eksperimen, sedangkan kelas XI-6 yang berjumlah 33 siswa ditetapkan sebagai kelas kontrol. Selanjutnya kedua
kelas diberikan pretest untuk mengetahui kondisi awal motivasi belajar siswa sebelum perlakuan. Setelah itu,
kelas eksperimen memperoleh pembelajaran menggunakan media pembelajaran Baamboozle, sedangkan kelas
kontrol mengikuti pembelajaran konvensional. Pada akhir pembelajaran, kedua kelas diberikan posttest untuk
mengetahui perubahan motivasi belajar setelah perlakuan diberikan.

Data dalam penelitian ini berupa skor motivasi belajar peserta didik yang diperoleh melalui pelaksanaan
pretest dan postest menggunakan angket. Pretest diberikan untuk menilai kondisi awal motivasi belajar siswa
sekaligus memastikan kesetaraan anatara kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum perlakuan diberikan,
sedangkan posttest digunakan untuk mengukur motivasi belajar siswa setelah penerapan media pembelajaran
baamboozle pada kelas eksperimen dan pembelajaran konvensional pada kelas kontrol. Instrument penelitian
terdiri atas tiga jenis. Pertama, angket motivasi belajar siswa sebanyak 18 butir pernyataan dengan skala likert (1-
4) yang disusun berdasarkan indikator teori motivasi David McClelland mencakup kebutuhan akan prestasi,
kebutuhan akan pengaruh, dan kebutuhan akan afiliasi. Kedua, angket respon siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran baamboozle sebanyak 18 butir pernyataan dengan skala likert(1-4) yang disusun berdasarkan fungsi
media Levie & Lentz meliputi fungsi atensi, afektif, kognitif, dan kompensatoris. Ketiga, lembar observasi yang
digunakan sebagai instrument pendukung untuk melihat peningkatan motivasi belajar siswa secara langsung
selama proses pembelajaran. Lembar observasi disusun berdasarkan indikator teori motivasi David McClelland
dan digunakan selama tiga pertemuan pada kelas eksperimen. Data hasil observasi digunakan sebagai data
pendukung untuk memperkuat dan memverifikasi data angket, sehingga gambaran peningkatan motivasi belajar
siswa dapat dideskripsikan secara lebih komprehensif dari pertemuan pertama hingga pertemuan ketiga.
Penyusunan instumen angket dimulai dengan pembuatan kisi-kisi yang mengacu pada indicator konseptual dari
masing-masing variable, kemudian dilanjutkan dengan pengujian validitas dan reliabilitas untuk memastikan
kelayakan instrument sebagai alat ukur penelitian. Uji validitas dilakukan secara empiris menggunakan metode
korelasi product moment person, yaitu dengan menggabungkan skor setiap butir soal dengan skor total guna melihat
tingkat validitas tiap item. Selanjutnya, uji reliabilitas instrument dilakukan menggunakan rumus Cronbach Alpa
untuk mengetahui konsistensi instrumen. Instrumen dinyatakan reliabel apabila koefisien reliabilitas berada
pada kategori tinggi yang layak digunakan sebagai alat pengumpulan data.

Setelah instrumen penelitian dinyatakan memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas, kemudian data
dianalisis menggunakan pendekatan statistik. Tahap awal analisis dilakukan dengan uji prasyarat berupa uji
normalitas dan uji homogenitas guna memastikan data memenuhi asumsi yag diperlukan dalam analisis
parametrik. Apabila seluruh asumsi terpenuhi, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan independent
sample ttest pada signifikansi 0,05. Dan perhitungan effect size menggunakan rumus Cohen’s d. hipotesis
penelitian dirancang sebagai berikut: Hy (tidak terdapat perbedaan motivasi belajar antara kelas eksperimen dan
kontrol) dan H, (terdapat perbedaan motivasi belajar antara kedua kelas). Keputusan diambil berdasarkan nilai
signifikansi, di mana nilai kurang dari 0,05 membuktikan adanya perbedaan yang signifikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk menilai apakah data motivasi belajar pada kelompok eksperimen dan
kontrol mengikuti pola distribusi normal. Analisis dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan bantuan

perangkat lunak SPSS. Data dinyatakan normal apabila nilai signifikansi lebih dari 0,06. Hasil pengujian tersaji
pada Tabel 2.
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Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Pre-Post Test

No Kelompok Jenis Tes Sig. (Shapirp-Wilk) Keterangan
1 Eksperimen Pretest 0,109 Normal
2 Eksperimen Posttest 0,064 Normal
3 Kontrol Pretest 0,229 Normal
4 Kontrol Posttest 0,243 Normal

Melalui hasil yang dipaparkan pada Tabel 2, seluruh nilai signifikansi berada diatas 0,05. Hal ini
membuktikan bahwa data penelitian telah mencukupi asumsi normalitas. Dengan demikian, skor pretest maupun
posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dikategorikan sebagai data yang terdistribusi normal,
sehingga layak untuk dilanjutkan pada tahap analisis statistik selanjutnya.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan agar mencukupi apakah varians data pada kelas eksperimen dan kelas control
memiliki tingkat kesamaan. Uji coba yang dilakukan bertujuan memastikan bahwa kedua kelompok memiliki
varians yang relatif setara sebelum dilakukan analisis lanjutan. Dalam penelitian ini, uji homogenitas
dilaksanakan memakai Levenes’s Test dengan bantuan program SPSS. Hasil pengujian tersebut digunakan untuk
menilai apakah data dari kedua kelas mencukukupi asumsi homogenitas, yang menjadi salah satu prasyarat
melalui analisis statistik inferensial.

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas

No Jenis Uji Nilai Sig. Taraf Sig. Keterangan
1 Levenes’s Test 0,501 0,05 Varians Homogen

Berdasarkan data pada Tabel 3, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,501, yang lebih besar dari 0,05. Hal
ini menunjukkan bahwa varians data antara kelas eksperimen dan kelas kontrol relatif sama atau tidak berbeda
secara substansial. Dengan demikian, data dari kedua kelas dapat dikategorikan homogen. Kondisi yang terjadi
mengindikasikan bahwa salah satu asumsi dalam analisis statistic telah tercapai, sehingga data layak dilanjutkan
pada tahap pengujian hipotesis.

Uji Hipotesis
Uiji Independent Sample t test

Pengujian hipotesis yang ada pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan uji independent sample t
test untuk menilai perbedaan motivasi belajar antara kelas eksperimen dan kontrol. Analisis dilaksanakan dengan
membandingkan rata-rata nilai posttest kedua kelas setelah penerapan perlakuan. Melalui pendekatan tersebut,
dapat ditentukan apakah perlakuan sikap yang diberikan pada kelas eksperimen membuktikan perbedaan yang

substansial secara statistik dibandingkan dengan kelas kontrol. Hasil pengujian ini menjadi dasar untuk
mengevaluasi akibat penggunaan media pembelajaran terhadap peningkatan motivasi belajar siswa.

Tabel 4. Hasil Uji Independent Sample ¢ test

No Komponen Nilai
1 T Hitung -2,447
2 df 64
3 Sig. (2-tailed) 0,017
4 Mean Difference 4,394
5 Interval Kepercayaan 95% 7,981 s.d -0,807
6 Keputusan H, Ditolak

Hasil analisis yang disajikan pada Tabel 4, menunjukkan bahwa nilai signifikansi Sig. (2-tailed) sebesar
0,017, yaitu lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar
siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, sehingga H, ditolak dan H, diterima. Nilai t hitung
sebesar -2,447 dengan df = 64 dan selisih rerata kedua kelompok sebesar 4,394, yang mencerminkan perbedaan
motivasi belajar antara keduanya. Selain itu, interval kepercayaan 95% berada pada rentang-7,981 hingga -0,807
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dan tidak mencakup nol, sehingga semakin memperkuat bukti adanya perbedaan yang signifikan secara statistik
antara dua kelompok penelitian.

Perhitungan Effect Size

Perhitungan effect size digunakan untuk melihat seberapa besar pengaruh penggunaan media pembelajaran
baamboozle terhadap peningkatan motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen. Perhitungan effect size
menggunakan rumus Cohen’s d menghasilkan nilai d = 0,60 yang tergolong dalam kategori sedang (0,050 < d <
0,80). Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran baamboozle memberikan pengaruh yang
bermakna terhadap peningkatan motivasi belajar siswa meskipun besarnya masih dalam kategori sedang.

Uji Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif dilakukan untuk mengetahui gambaran umum respon siswa terhadap penggunaan
media pembelajaran baamboozle dalam pembelejaran sejarah. Data respon siswa diperoleh dari angket yang telah
diisi oleh 33 siswa kelas eksperimen setelah diberikan perlakuan selama 3 pertemuan. Berdasarkan hasil
pengolahan data menggunakan SPSS, diperoleh hasil analisis sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil Uji Analisis Deskriptif

No Kelompok N Minimum Maksimum Mean Standar Deviasi

1 Eksperimen 33 54,00 72,00 62,06 5,48

Hasil analisis yang disajikan pada Tabel.5 menunjukkan bahwa nilai minimum sebesar 54,00 dan nilai
maksimum sebesar 72,00 dengan rata-rata sebesar 62,06 serta standar deviasi sebesar 5,48. Hasil perhitungan
persentase respon diperoleh dengan membandingkan nilai mean terhadap skor maksimal ideal, sehingga
diperoleh 86,19%. Merujuk pada table interpretasi kategori, nilai presentase 86,19% berada pada rentang 81%-
100% yang tergolong dalam kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa siswa memberikan respon yang
sangat positif terhadap penggunaan media pembelajaran baamboozle dalam pembelajaran sejarah.

Pembahasan

Pembelajaran sejarah dengan memanfaatkan media pembelajaran baamboozle terbukti mampu
menciptakan perbedaan yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Berdasarkan hasi uji Independent Sample
T-Test, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) = 0,017 yang lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 sehingga Hq ditolak dan
H, diterima. Dengan demikian terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar siswa kelas eksperimen
yang menggunakan media pembelajaran baamboozle dengan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran
konvensional. Rata-rata nilai posttest kelas eksperimen sebesar 61,97 lebih tinggi dibandingkan dengan kelas
kontrol sebesar 57,58 dengan selisih mean sebesar 4,394. Dengan demikian, penggunaan media pembelajran
baamboozle berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa.

Berdasarkan hasil penelitian, teori media pembelajaran yang dikemukakan oleh Levie & Lentz (1982)
menjadi landasan dalam menjelaskan bagaimana media pembelajaran baamboozle mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa dalam pembelajaran sejarah. Teori ini menekankan bahwa media pembelajaran yang
efektif mampu memenuhi empat fungsi utamanya, yaitu fungsi atensi, afektif, kognitif, dan kompensatoris.

Pertama, fungsi atensi, Levie & Lentz (1982) menyatakan bahwa fungsi atensi media adalah
kemampuannya untuk memusatkan dan menarik perhatian siswa. Berdasarkan hasil angket respon siswa
terhadap penggunaan media pembelajaran baamboozle, fungsi atensi memperoleh persentase 86,36% dan
tergolong dalam kategori sangat baik. Dalam penelitian ini, media pembelajaran baamboozle terbukti
menjalankan fungsi atensi dengan sangat efektif. Tampilan visual yang menarik berupa papan tulis digital warna-
warni, adanya system poin yang berubah secara otomatis, serta fitur Double Points dan Take 20 Points berhasil
membuat siswa terus memfokuskan perhatian pada layar proyektor selama pembelajaran berlangsung.

kedua, fungsi afektif memperoleh persentase 81,82% dan tergolong sangat baik. Media pembelajaran
baamboozle berhasil menciptakan pengalaman emosional yang positif selama proses pembelajaran. Sensasi
kompetisi dalam kelompok, perasan bangga ketika tim berhasil menjawab soal dengan benar, serta kegembiraan
saat mendapatkan poin kejutan membangkitkan antusiasme dan semangat belajar yang tinggi bagi siswa. Temuan
ini sejalan dengan penelitian Ritonga et al., (2025) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran
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baamboozle dalam pembelajaran membuat siswa lebih aktif, termotivasi, dan tidak bosan dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional.

Ketiga, fungsi kognitif memperoleh persentase 85,23% dan tergolong dalam kategori sangat baik. Media
pembelajaran baamboozle berhasil menjalankan fungsi kognitif melalui penyajian soal sejarah dalam format kuis
interaktif yang menuntut pemikiran kritis, penalaran cepat, dan pemahaman konsep. Penyusunan soal yang
dilakukan secara bertahap dari tingkat kesulitan rendah hingga tinggi memungkinkan siswa membangun
pemahaman secara sistematis. Selain itu, batasan waktu menjawab pada setiap pertanyaan menciptakan
tantangan kognitif yang melatih ketangkasan berpikir dan memperkuat pemahaman terhadap materi sejarah.

Keempat, fungsi kompensatoris memperoleh persentase tertinggi yaitu 90,40% dan tergolong dalam
kategori sangat baik. Media pembelajaran baamboozle berhasil menjalankan fungsi ini melalui mekanisme
permainan berkelompok yang memungkinkan siswa yang kurang memahami materi untuk belajar dari teman
sebayanya. Ketika kelompok berdiskusi untuk menentukan jawaban, terjadi peer learning dimana siswa yang lebih
memahami materi secara sukarela membantu menjelaskan kepada anggota kelompok yang belum memahami.
Fitur umpan balik langsung setiap pertanyaan juga membantu siswa mengidentifikasi kesalahan pemahaman
dan melakukan koreksi secara mandiri.

Secara keseluruhan, keempat fungsi media Levie & Lentz (1982) terpenuhi dengan sangat baik oleh media
pembelajaran baamboozle dalam penelitian ini. Hal ini tercermin dari persentase respon siswa sebesar 85,95%
dan diperkuat dengan hasil analisis deskriptif yang menghasilkan persentase 86,19%, keduanya tergolong
kategori sangat baik. Temuan ini menegaskan bahwa media pembelajaran baamboozle bukan sekadar media
hiburan, melainkan media pembelajaran yang secara komprehensif mampu mengoptimalkan dimensi atensi,
afektif, kognitif, dan kompensatoris, sehingga relevan dan efektif diterapkan dalam pembelajaran sejarah di era
digital.

Perbedaan tersebut sejalan dengan kondisi yang teramati selama pembelajaran berlangsung. Selama proses
pembelajaran menggunakan media pembelajaran baamboozle, siswa menunjukkan antusiasme dan keterlibatan
yang tinggi. Pada saat sesi diskusi kelompok berlangsung, sebagian besar siswa menunjukkan kesungguhan dalam
menentukan pilihan kotak soal serta mendiskusikan jawaban yang dianggap paling tepat. Setiap anggota
kelompok berupaya memberikan kontribusi berupa pendapat, ide, maupun argumentasi. Kondisi tersebut
menunjukkan adanya dorongan dalam diri siswa untuk mencapai hasil yang optimal bagi kelompoknya.

Ketika sesi pemberian soal dengan tingkat kesulitan lebih tinggi ditampilkan, siswa justru semakin
tertantang untuk menentukan jawaban yang tepat. Mereka saling bertukar pendapat, mencari alasan yang
mendukung jawaban, dan mempertimbangkan berbagai kemungkinan sebelum mengambil keputusan. Kondisi
ini menunjukkan bahwa media pembelajaran baamboozle mampu membangkitkan rasa ingin tahu serta dorongan
untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan. Semakin sulit soal yang dihadapi, semakin besar pula usaha yang
dilakukan siswa untuk memperoleh jawaban yang benar dan mendapatkan skor bagi kelompoknya.

Motivasi belajar siswa juga terlihat dari sikap pantang menyerah yang ditunjukkan selama permainan
berlangsung. Ketika suatu kelompok tidak memperoleh skor pada soal sebelumnya, siswa tidak menunjukkan
sikap putus asa. Sebaliknya, mereka tetap bersemangat mengikuti putaran soal berikutnya dengan harapan dapat
memperbaiki perolehan skor kelompok. Adanya fitur reward boxes berupa Double Points dan Take Points semakin
memperkuat kompetisi yang sehat antar kelompok, di mana setiap kotak soal yang dipilih memberikan
konsekuensi langsung terhadap posisi kelompok dalam permainan. Situasi ini membuat siswa tetap termotivasi
meskipun sebelumnya mengalami ketertinggalan skor, karena masih terdapat peluang untuk mengejar maupun
mempertahankan posisi melalui fitur yang tersedia.

Suasana pembelajaran juga menunjukkan kerja sama kelompok yang baik. Setiap anggota kelompok
berusaha berkontribusi dalam proses pemilihan kotak soal dan penentuan jawaban, sehingga tercipta
kekompakan dan komunikasi yang kondusif. Tidak hanya itu, ketika kelompok lain memberikan jawaban yang
kurang tepat, kelompok lain berusaha mengambil alih dengan memberikan sanggahan yang logis, sehingga
tercipta interaksi dua arah yang aktif dan suasana kompetisi yang sehat di dalam kelas. Kompetisi yang muncul
selama permainan menjadi salah satu faktor yang mendorong meningkatnya motivasi belajar siswa, di mana
keinginan untuk memperoleh skor tertinggi membuat siswa lebih fokus, lebih aktif berdiskusi, dan lebih
bersemangat menjawab pertanyaan.
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Meskipun demikian, pada sesi penyampaian jawaban, masih terdapat beberapa siswa, khususnya pada
kelompok 1 dan 2, yang terlihat ragu-ragu dan kurang percaya diri ketika diminta menyampaikan jawaban di
depan kelas. Kondisi ini menunjukkan bahwa guru masih perlu memberikan pendampingan yang lebih intensif
serta strategi pengelompokan yang lebih terencana guna mendorong peningkatan kepercayaan diri siswa dalam
menyampaikan jawaban atau pendapat. Temuan ini sejalan dengan penelitian ['is Adelia et al. (2025) dan Faisal
et al. (2025) yang juga menyimpulkan bahwa efektivitas penggunaan media baamboozle sangat dipengaruhi oleh
karakteristik siswa dan pengelolaan kelas oleh guru.

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil angket motivasi belajar siswa yang dianalisis berdasarkan tiga
indikator teori David McClelland (1961), yaitu kebutuhan akan prestasi, kebutuhan akan pengaruh, dan
kebutuhan akan afiliasi, dengan rata-rata persentase keseluruhan sebesar 85% yang tergolong sangat baik.

Indikator pertama, kebutuhan akan prestasi (need for achievement) memperoleh persentase tertinggi yaitu
88% (sangat baik). Hal ini mencerminkan bahwa media pembelajaran baamboozle berhasil mendorong semangat
siswa untuk berprestasi dalam pembelajaran sejarah. Sejalan dengan temuan observasi, pada pertemuan kedua
dan ketiga siswa mulai tampak tertantang untuk menjawab soal yang sulit dan menunjukkan semangat untuk
terus memperbaiki performa kelompoknya. Dorongan kompetitif yang diciptakan melalui sistem poin dan
tantangan dalam media pembelajaran Baamboozle terbukti efektif dalam membangkitkan kebutuhan berprestasi
siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Indikator kedua, kebutuhan akan pengaruh (need for power) memperoleh persentase 81% (sangat baik),
namun merupakan yang terendah di antara tiga indikator. Indikator ini mencerminkan kemampuan siswa dalam
mengambil peran aktif dalam kelompok, seperti percaya diri mengemukakan pendapat dan mengarahkan
anggota kelompok dalam mengambil keputusan. Persentase yang lebih rendah ini sejalan dengan temuan
observasi bahwa aspek keberanian dan kepercayaan diri siswa dalam menyampaikan jawaban atau pendapat
belum tampak konsisten pada semua siswa. Bahkan hingga pertemuan ketiga, masih ditemukan beberapa siswa
yang ragu dan belum sepenuhnya berani dalam menyampaikan jawabannya.

Indikator ketiga, kebutuhan akan afiliasi (need for affiliation) memperoleh persentase 87% (sangat baik).
Indikator ini mencerminkan kebutuhan siswa untuk menjalin hubungan sosial yang positif dalam pembelajaran,
seperti antusias dalam bekerja sama dan saling membantu anggota kelompok.

Temuan tersebut juga diperkuat oleh teori Vygotsky dalam Isjoni (2010) yang menekankan bahwa
perkembangan kognitif siswa tidak berlangsung secara individual, melainkan melalui interaksi sosial yang
bermakna. Dalam konteks penggunaan media pembelajaran Baamboozle, konsep Zone of Proximal Development
(ZPD) terwujud secara nyata melalui aktivitas diskusi kelompok, di mana siswa yang lebih mampu membantu
siswa lainnya untuk mencapai pemahaman yang lebih baik. Suasana permainan yang kompetitif sekaligus
kolaboratif mendorong siswa untuk saling berkomunikasi, bertukar pikiran, dan membangun strategi bersama.
Hal ini diperkuat oleh temuan observasi bahwa mulai dari pertemuan kedua siswa sudah tampak aktif berdiskusi
bersama kelompoknya, dan pada pertemuan ketiga diskusi kelompok sudah tampak konsisten.

Selain itu, penggunaan media pembelajaran Baamboozle juga terbukti memberikan pengaruh terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran sejarah. Hal ini dibuktikan dengan hasil perhitungan
effect size menggunakan rumus Cohen's d yang menghasilkan nilai d = 0,60 dan tergolong dalam kategori sedang.

Menariknya, meskipun nilai effect size berada pada kategori sedang, hal tersebut tidak berarti bahwa
pemahaman siswa secara individual rendah. Hal ini dibuktikan dengan hasil nilai LKPD yang dikerjakan secara
individu, di mana kelas eksperimen memperoleh rata-rata 86,48 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar
81,15, dengan selisih 5,33 poin. Kondisi ini mengindikasikan bahwa siswa sesungguhnya telah memahami
materi dengan baik, namun kepercayaan diri dalam mengekspresikan pemahaman secara lisan dalam kelompok
masih perlu dikembangkan lebih lanjut. Dengan demikian, nilai effect size sedang ini bukan berarti media
pembelajaran baamboozle tidak efektif, melainkan mencerminkan bahwa aspek keberanian dan kepercayaan diri
siswa dalam menyampaikan pendapat secara verbal merupakan kompetensi yang membutuhkan waktu dan
pembiasaan yang lebih intensif.

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran baamboozle dalam pembelajaran sejarah terbukti
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan melalui pendekatan Game Based Learning yang
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interaktif dan menyenangkan. Meskipun besarnya pengaruh berada pada kategori sedang, hal ini bukan
mencerminkan ketidakefektifan media, melainkan menunjukkan bahwa kepercayaan diri siswa dalam
mengekspresikan pemahaman secara lisan merupakan kompetensi yang berkembang secara bertahap.
Pembelajaran sejarah yang selama ini dianggap kurang menarik berubah menjadi pengalaman belajar yang aktif,
kolaboratif, dan bermakna bagi siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran baamboozle dalam pembelajaran sejarah terbukti mampu menciptakan
perbedaan yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini dibuktikan melalui uji Independent Sample T-
Test yang memperoleh nilai Sig. (2-tailed) = 0,017 lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 sehingga Hy ditolak dan
H., diterima, dengan rata-rata nilai posttest kelas eksperimen sebesar 61,97 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
sebesar 57,58. Perbedaan ini menunjukkan bahwa siswa yang belajar menggunakan media pembelajaran
baamboozle memiliki motivasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang menggunakan pembelajaran
konvensional.

Adapun besarnya pengaruh penggunaan media pembelajaran Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa
berdasarkan perhitungan effect size menggunakan rumus Cohen's d menghasilkan nilai d = 0,60 yang tergolong
dalam kategori sedang. Nilai ini mencerminkan bahwa meskipun media pembelajaran baamboozle berhasil
mendorong peningkatan motivasi belajar secara signifikan, pengaruhnya belum sepenuhnya merata pada seluruh
siswa, khususnya pada aspek keberanian dan kepercayaan diri dalam menyampaikan jawaban atau pendapat
secara lisan yang masih membutuhkan waktu dan pembiasaan yang lebih intensif. Kondisi ini tidak
mencerminkan rendahnya pemahaman siswa secara individual, sebagaimana dibuktikan oleh hasil nilai LKPD

individu kelas eksperimen yang memperoleh rata-rata 86,48 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar
81,15.

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran baamboozle dapat
menjadi alternatif media yang efektif untuk menumbuhkan dan meningkatkan motivasi belajar siswa dalam
pembelajaran sejarah melalui pendekatan Game Based Learning yang interaktif, kompetitif, dan kolaboratif.
Namun demikian, efektivitas penggunaan media ini sangat dipengaruhi oleh kondisi dan karakteristik siswa di
dalam kelas, sehingga guru perlu merancang pembagian kelompok secara lebih cermat dan merata serta
memberikan pendampingan yang intensif agar seluruh siswa dapat terlibat secara aktif dan percaya diri dalam
proses pembelajaran. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan cakupan sampel yang lebih luas dan durasi
pertemuan yang lebih panjang agar pengaruh baamboozle terhadap motivasi dan kepercayaan diri siswa dapat
terukur secara lebih komprehensif. Serta diharapkan dapat menggunakan pendekatan kualitatif, mengingat
penelitian ini hanya terbatas pada data kuantitatif agar hasilnya lebih fokus dan menggali lebih dalam. Juga dapat
menggunakan penelitian tindakan kelas untuk memperbaiki kondisi-kondisi dikelas atau dengan pendekatan
mixed method agar memberikan gambaran yang lebih kuat dan nyata serta metode R&D dengan membuat bahan
ajar yang menyelipkan game interaktif didalamnya.
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