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Abstrak

Proses belajar Pendidikan Pancasila masih berlangsung dengan cara tradisional. Ini
berarti guru hanya mengandalkan buku panduan guru dan buku siswa sebagai sumber
utama dalam menyampaikan materi pelajaran, tanpa menggunakan media
pembelajaran apa pun. Karena itu, penelitian ini berfokus pada dampak dari hasil
belajar siswa yang rendah. Penelitian ini bertujuan untuk memahami pengaruh media
permainan edukasi Baamboozle terhadap pencapaian pembelajaran Pancasila siswa
kelas 4 di SDN 2 Benteng. Menggunakan metode kuantitatif, penelitian ini
menggunakan desain quasi eksperimental tipe kelompok kontrol yang tidak setara.
Dua kelompok kelas, kelas eksperimen dan kelas kontrol, diberikan pretest yang sama.
Berdasarkan temuan dalam penelitian ini, dapat diketahui bahwa siswa SDN 2 Benteng
di kelas IV dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila mengalami kemajuan yang jelas
dalam hasil belajar siswa setelah memanfaatkan media pembelajaran Baamboozle.
Terlihat dari selisih 10,36 poin antara kelompok eksperimen 79,03 dan kelompok
kontrol 68,67 pada hasil postest. Selain itu, uji independent sample T menghasilkan
nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang berarti nilai tersebut < 0,05. Dengan
demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima, sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak.
Kata Kunci: Media pembelajaran, pendidikan pancasila, baamboozle, sekolah dasar
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Abstract

The learning process of Pancasila Education still takes place in a traditional way. This
means that teachers only rely on teacher's manuals and student books as the main source
in delivering the subject matter, without using any learning media. Therefore, this study
focuses on the impact of students' low learning outcomes. This study aims to understand
the effect of Baamboozle educational game media on Pancasila learning achievement of
grade 4 students at SDN 2 Benteng. Using quantitative methods, this study employed a
quasi-experimental design of unequal control group type. Two class groups, the
experimental class and the control class, were given the same pretest. Based on the
findings in this study, it can be seen that students of SDN 2 Benteng in grade IV in the
subject of Pancasila Education experienced clear progress in student learning outcomes
after utilizing Baamboozle learning media. It can be seen from the difference of 10.36
points between the experimental group 79.03 and the control group 68.67 in the posttest
results. In addition, the independent sample T test resulted in a significance value (Sig. 2-
tailed) of 0.000, which means the value is <0.05. Thus, the alternative hypothesis (Ha) is
accepted, while the null hypothesis (H0) is rejected.

Keywords: English learning media, Pancasila education, baamboozle, elementary school.

PENDAHULUAN

Pendidikan Pancasila memainkan
peran yang signifikan dalam
meningkatkan pemahaman tentang
demokrasi, hak asasi manusia, keadilan
sosial dan keberagaman, terutama ketika
menghadapi tantangan kompleksitas
dan  globalisasi di  masyarakat
kontemporer (Agustiana et al, 2023).
Pencapaian siswa selama proses
pembelajaran disebut sebagai hasil
belajar. Hasil belajar dapat mengevaluasi
seberapa baik siswa telah belajar (Yandi
etal, 2023).

Penggunaan media pembelajaran
selalu berkaitan erat dengan proses
pembelajaran. Hal ini penting bagi siswa
yang memiliki kesulitan belajar atau
yang memiliki kebutuhan Kkhusus
(Nurrita, 2018). Lingkungan belajar yang
ada dapat mempengaruhi tingkat
motivasi belajar siswa (Julianti et al,
2023). Setiap aspek kehidupan kini
menggunakan teknologi, penggunaan
media digital menjadi penting (Iskandar
etal., 2022).

Guru masih berjuang untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa,
terutama dalam mendorong mereka agar
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terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran yang efisien (Siti Marwah
& Nurul Ain, 2022). Lingkungan belajar
yang ada dapat mempengaruhi tingkat
motivasi belajar siswa (Pitriana et al,
2018). Maka keterlibatan guru memiliki
penting dalam pendidikan siswa,
terutama dalam mendukung proses
pembelajaran. Salah satu aspek penting
adalah penerapan media pembelajaran
yang sejalan pada zaman yang baru (E. R.
Sari et al., 2022).

Saat ini, guru adalah bagian
pentingi dari dunia pendidikan dan
proses pembelajaran. Teknologi juga
menjadi semakin penting sebagai alat
yang membantu guru mengajar dengan
lebih baik (Mubaroq & Ilham, 2023).
Untuk memotivasi siswa agar
berpartisipasi dalam latihan berpikir
kritis dan memecahkan masalah secara
praktis, teknologi ini menawarkan
berbagai sumber daya interaktif,
termasuk permainan edukatif, simulasi,
dan alat penilaian (Salsabila & Agustian,
2021).

Dalam dunia pendidikan,
beberapa orang berpendapat bahwa
hasil belajar siswa tidak sepenuhnya
bergantung pada nilai yang dicatat di
rapot atau ijazah. Sebaliknya, hasil
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pembelajaran siswa melalui penugasan,
evaluasi, dan keterlibatan aktif (Dakhi,
2020). Salah satu cara untuk
mengevaluasi efektivitas proses
pembelajaran yang telah dilalui siswa
adalah  dengan  melihat capaian
pembelajaran (Yandi et al., 2023).

Studi lain telah mengindikasikan
bahwa penerapan Baamboozle
membangkitkan semangat belajar. Siswa
yang mengikuti kegiatan belajar dengan
memanfaatkan media tampak lebih
bersemangat dan menunjukkan
keterlibatan yang tinggi selama proses
pembelajaran berlangsung. (Andriyani
et al., 2024). Membangkitkan semangat
siswa membuat seseorang ingin belajar
demi meraih suatu tujuan tertentu
(Rahmawati et al., 2024).

Berdasarkan pengamatan dan
percakapan dengan pendidik di SDN 2
Benteng, terdapat dua kelompok kelas di
kelas 4, yaitu 4A dan 4B yang ditemukan
masalah bahwa proses pembelajaran
Pendidikan Pancasila masih dilakukan
secara konvensional. Guru menghadapi
tantangan dalam menciptakan media
pembelajaran yang inovatif. Maka
terjadinya dampak pada rendahnya hasil
belajar siswa. Siswa Kelas 4A SDN 2
Benteng dari jumlah siswa sebanyak 27
memiliki rata rata nilai yang rendah
yaitu 50,93 sedangkan 4B jumlah siswa
sebanyak 35 memiliki rata rata nilai yang
rendah juga yaitu 49,2.

Berdasarkan uraian tersebut
solusi yang akan dilakukan peneliti
dalam meningkatkan hasil belajar
pendidikan pancasila menggunakan
platform Baamboozle. Guru dapat
menggunakan game  ini untuk
mendukung  pembelajaran  dengan
membuat berbagai soal kuis dengan
ilustrasi. Baamboozle memungkinkan
guru di kelas dengan pelajaran yang
lebih interaktif, menarik, dan
menyenangkan (Rizal & Rosiyanti,
2024). Dengan demikian tujuan peneliti
untuk mengetahui pengaruh media game
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edukatif menggunakan Baamboozle
terhadap hasil belajar Pendidikan
Pancasila siswa kelas 4 SDN 2 Benteng.

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Melalui analisis data statistik dan
koreksi numerik variabel, penelitian ini
menggunakan metodologi kuantitatif
yang didasarkan pada analisis teoritis.
Dalam prosesnya, pendekatan deduktif
digunakan untuk menguji hipotesis yang
telah ditetapkan, sehingga
memungkinkan peneliti untuk
melakukan pengamatan secara objektif
dan akurat (Paramita et al., 2021). Jenis
penelitian ini disebut quasi
eksperimental karena menggunakan dua
kelompok, di mana satu kelompok diberi
perlakuan khusus sebagai kelompok
eksperimen untuk melihat pengaruh
intervensi, sementara kelompok lainnya
tidak menerima perlakuan
(Rukminingsih et al., 2020).

Desain penelitian menggunakan
Nonequivalent Control Group terdiri dari
kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen. Soal-soal pretest identik
untuk kedua kelompok. Kelas
eksperimen menggunakan perangkat
pembelajaran sebagai perlakuan,
sementara kelas kontrol tetap belajar
dengan cara konvensional (Isnawan,
2020).

Waktu dan Tempat Penelitian

Lokasi  pelaksanaan peneliti
berada di lembaga pendidikan dasar
bernama Sekolah Dasar Negeri 2
Benteng, yang berlokasi di wilayah
administratif =~ Kecamatan Cicurug,
Kabupaten Sukabumi, salah satu daerah
Provinsi Jawa Barat. Waktu pelaksanaan
penelitian berada pada periode tahun
ajaran  2024/2025, tepatnya pada
semester genap yang berlangsung mulai
bulan Januari tahun 2025.
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Populasi dan Sampel Penelitian
Seluruh siswa kelas 4 di SDN 2
Benteng, Kecamatan Cicurug, menjadi
bagian dari populasi dalam penelitian
ini, dengan jumlah keseluruhan
sebanyak 62 orang. Sebanyak 27 siswa
berada di kelas 44, sedangkan 35 siswa
lainnya termasuk dalam kelas 4B.
Pengumpulan Data Penelitian
Penelitian ini memanfaatkan
dokumentasi serta tes dengan pilihan
ganda untuk mengumpulkan informasi.
Perangkat evaluasi disusun dalam
bentuk soal (A, B, C, D) dimana respon
benar memperoleh nilai 1 dan 0 jika
jawaban salah. Meskipun menggunakan
konten yang identik, penyajian soal
posttest telah mengalami pengacakan
susunan berbeda dari pretest. Tahap
validasi oleh guru kelas 4B SDN 2
Benteng menjadi prasyarat wajib

sebelum instrumen penelitian
diaplikasikan di lapangan.
Analisis Deskriptif

Kebutuhan data penelitian,

termasuk nilai minimum dan
maksimum, rata-rata, dan lainnya, akan
ditentukan oleh program SPSS pada
analisis deskriptif.
Uji Normalitas

Uji normalitas diperlukan untuk
memilih analisis statistik yang tepat. Uji
Shapiro-Wilk digunakan karena terdapat
kurang dari 50 kasus dalam penelitian
ini. Agar berhasil, hal berikut yang
digunakan sebagai panduan :
Distribusi tidak normal dalam data jika
nilai signifikansi (sig) <0,05.
Distribusi normal dalam data jika nilai
signifikansi (sig) >0,05
Uji Homogenitas

Levene Statistic digunakan untuk
melakukan uji homogenitas pada data
guna melihat apakah data tersebut
terdistribusi homogen. Saat membuat
pilihan tentang uji homogenitas, berikut
ini digunakan sebagai panduan :
Data Dbersifat homogen jika nilai
signifikansi (sig) pada Based on Mean >
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0,05. Data bersifat tidak homogen jika
nilai signifikansi (sig) pada Based on
Mean < 0,05.
Hipotesis Statistika

Pengujian statistik menggunakan
uji-t dua arah, yang sering disebut
sebagai uji-t untuk sampel independen,
bertujuan untuk mengevaluasi
kebenaran suatu hipotesis penelitian.
Batas signifikansi ditentukan sebesar
0,05 atau 5%. Apabila nilai p lebih >0,05,
maka tidak terdapat perbedaan yang
signifikan antara rata-rata kelompok
eksperimen dan kontrol. Sebaliknya, jika
nilai p berada di bawah 0,05, maka rata-
rata kedua kelompok berbeda secara
statistik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Uji Deskriptif

Hasil uji deskripsi data berikut adalah
yang dihasilkan dari pre-test dan postest
menggunakan SPSS 23 :

Tabel 1 Hasil Uji Deskripsi Data Pretest

Kriteria Nilai Kelas Eksperimen  Kelas
Kontrol

N 35 27
Range 48 56
Minimum 32 24
Maximum 80 80
Mean 51.06 51.33
Standar Deviasi 13.166 14.175

Sumber: Data diolah

Tabel 2 Hasil Uji Deskripsi Data Postest

Kriteria Nilai Kelas Eksperimen Kelas
Kontrol
N 35 27
Range 32 32
Minimum 60 52
Maximum 92 84
Mean 79.03 68.81
Standar Deviasi  7.346 7.385

Sumber: Data diolah

Berdasarkan hasil, rata-rata skor pretest
antara kelompok kontrol dan
eksperimen menunjukkan perbedaan
yang tidak signifikan. Kelompok kontrol
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mencatatkan rata-rata sebesar 51,33,
sementara  kelompok  eksperimen
memperoleh rata-rata 51,06, dengan
selisih  nilai sebesar 0,27 poin.
Kesetaraan kemampuan awal siswa pada
kedua kelompok, kondisi perlakuan juga
sebanding.  Kelompok  eksperimen
mengungguli kelompok kontrol pada
postest, dengan skor 79,03 eksperimen
dibandingkan dengan skor 68,81 kontrol
selisih 10,22. Kelas  eksperimen
memperoleh skor lebih baik, yang
menunjukkan dampak positif pada siswa
ketika diberikan alat pembelajaran
berupa media Baamboozle. Sesuai
dengan temuan penelitian Ramdani et
al, (2024) berdasarkan program IPAS
kelas III, sebagian besar siswa UPT SPF
SD Inpres Pa'baeng-baeng mengungguli
KKTP pada siklus II. Media Baamboozle
membantu 76% siswa memperoleh nilai
B. Hal ini menggambarkan bahwa media
dapat meningkatkan pembelajaran IPAS.
Sementara itu, hasil dari penelitian lain
yang sejalan yakni perangkat
pembelajaran Baamboozle dalam IPAS,
siswa kelas V MIN 3 OKU Timur memiliki
nilai rata rata pre-test dan post-test
meningkat. Maka media meningkatkan
pembelajaran siswa berupa Baamboozle
efektif digunakan (R. M. Sari et al.,, 2024).
Hasil kelompok eksperimen dan
kontrol dinormalisasi, seperti yang
ditunjukkan dalam tabel di bawah ini :

Tabel 3 Uji Normalitas Pretest

Statistik Pretest Pretest
Kontrol  Eksperimen

N 27 35

A 0,05 0,05

Sig (A-tailed) 0,652 0,080

Kesimpulan Normal  Normal

Sumber: Data diolah

Tabel 4 Uji Normalitas Postest

Statistik Postest Postest
Kontrol  Eksperimen

N 27 35

A 0,05 0,05

Sig (A-tailed) 0,909 0,123

Kesimpulan Normal Normal

Sumber: Data dilah

Nilai signifikansi uji normalitas kelas
eksperimen dari data pretest 0,80, dan
kontrol 0,652 hal ini menunjukan lebih
tinggi dari nilai 0,05. Uji statistik
parametrik terpenuhi karena data
pretest di kedua kelas mengikuti
distribusi normal. Nilai signifikansi kelas
eksperimen tercatat 0,123 dan Kkelas
kontrol 0,909, menurut uji normalisasi
data posttest hasil kedua kelompok
mengikuti distribusi dinyatakan normal
karena nilai berada di atas 0,05.
Pengujian homogenitas
dilakukan untuk melihat kesamaan skor
pretest dan postest pada Kkelas
eksperimen dan kelas kontrol. Sebelum
memulai studi statistik, dipastikan kedua
kelompok memiliki distribusi data yang
sama.
Tabel 5 Hasil Uji Homogenitas Data
Pretest Dan Postest

Statistik Pretest Postest
Kontrol dan Kontrol dan
Eksperimen Eksperimen

A 0,05 0,05
Sig (2-tailed) 0,795 0,901
Kesimpulan Homogen Homogen

Sumber: Data diolah

Hasil pretest untuk kelompok
eksperimen dan kontrol memiliki
variansi seragam. Terdapat tingkat
signifikansi 0,795 yang ditampilkan
dalam tabel. Kedua angka tersebut setara
karena > 0,05. Tingkat signifikansi 0,091
yang > 0,05, tercatat dalam uji
homogenitas postest. Maka hasil uji
pretest dan postest dapat dikatakan
memiliki variansi homogen.
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Tabel 6 uji hipotesis data pretest

Statistik Postest  kontrol
dan eksperimen

A 0,05

Sig (2-tailed) 0,000

Kesimpulan Terdapat
perbedaan

Sumber: Data diolah

Hasil analisis hipotesis
menggunakan uji t sampel independen
menunjukkan bahwa nilai signifikansi
pada pretest antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol adalah 0,937. Sehingga
rata-rata skor menunjukkan perbedaan
yang signifikan karena tingkat ini
melampaui o = 0,05. Rata-rata pretest
dua kelompok mempunyai selisih 0,27
poin, masing masing memperoleh rata-
rata untuk kelompok kontrol 51,33,
sedangkan untuk kelompok eksperimen
adalah 51,06. Artinya kedua kelompok
mempunyai keterampilan yang identik.

Tabel 7 uji hipotesis data postest

Statistik Pretest kontrol dan
eksperimen
A 0,05

Sig (2-tailed) 0,937

Kesimpulan Tidak terdapat
perbedaan
Sumber: Data diolah
Perbandingan hasil posttest

antara kelompok eksperimen dan
kontrol menunjukkan nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai
tersebut berada di bawah batas
signifikansi 0,05, maka hipotesis nol (Ho)
ditolak dan hipotesis alternatif (H,)
dinyatakan diterima. Dengan demikian,
siswa kelas IV di SDN 2 Benteng
memperlihatkan adanya peningkatan
yang nyata dalam capaian belajar
mereka setelah penerapan media
pembelajaran Baamboozle untuk materi
Pendidikan Pancasila. Temuan ini
menunjukkan bahwa prestasi akademik
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siswa dapat ditingkatkan melalui
penggunaan media interaktif seperti
Baamboozle, menjadikan proses belajar
menjadi lebih seru dan menyenangkan,
serta mempermudah peserta didik
dalam menangkap serta memahami isi
materi yang diberikan.Selaras dengan
penelitian Novita, et al., (2025) bahwa
kuis langsung dari Baamboozle dapat
meningkatkan kinerja intelektual siswa
materi [PAS kelas empat di SDN Banjaran
4. Berdasarkan penelitian lainnya bahwa
media  pembelajaran Baamboozle
berdampak signifikan terhadap kinerja
siswa dalam pembelajaran hybrid. Hal
ini menunjukkan bahwa penggunaan
Baamboozle secara offline setara dengan
pendekatan hybrid learning. Fakta
bahwa pengetahuan siswa berbeda
sebelum pemakaian dan setelah
pemakaian Baamboozle menunjukkan
bahwa media pembelajaran dapat
meningkatkan =~ pemahaman  siswa
(Mariani et al,, 2022).

Berdasarkan hasil analisis uji
hipotesis terdapat bukti bahwa media
pembelajaran Baamboozle dapat
membantu siswa kelas 4B SDN 2 Benteng
dalam mempelajari mata pelajaran
Pendidikan Pancasila. Uji hipotesis data
Post-test dari kelas eksperimen dan
kontrol menunjukkan hal ini. Siswa
tampak lebih terlibat aktif dalam
pembelajaran. Menurut penelitian
tentang Pendidikan Pancasila untuk
kelas enam, hal ini memang benar.
Penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan Baamboozle sebagai alat
bantu pembelajaran dapat membantu
siswa untuk fokus pada materi,
menerapkan apa yang mereka pelajari
tentang nilai-nilai Pancasila secara
praktis, dan mengembangkan
kemampuan berpikir interpersonal dan
analitis mereka melalui proyek
kelompok  (Putri et al, 2024).
Berdasarkan penelitian lainnya menurut
Nisvia & Pratiwi (2024) bahwa siswa
kelas empat di SDN Benua Anyar 8
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Banjarmasin  dapat = menggunakan
Baamboozle untuk memicu rasa ingin
tahu mereka dan mengembangkan
kemampuan berpikir analitis mereka.
Baamboozle merupakan media
game edukatif berbasis kuis yang mudah
digunakan dan menarik untuk guru dan
siswa. Media ini mempermudah guru
dalam membuat soal sesuai kebutuhan,
menampilkan visual menarik dengan
dukungan gambar, serta mendorong
kerja sama dalam tim. Baamboozle cocok
digunakan dalam pembelajaran di
tingkat sekolah dasar karena hanya
memerlukan satu akses internet dan satu
perangkat proyektor. Tanpa perlu siswa
membawa ponsel, guru tetap bisa
menghadirkan = pembelajaran  yang

interaktif berbasis teknologi. _

Gambar 1 Tampilan awal géfﬁé
baamboozle

Gambar 2 Tampilan pemilihan soal
game baamboozle

Teom1 Team? Team
5 20 [ ]
Alat musik Gendang berasal dari Banten dimainkan dengan cara
[ o }
Gambar 3 Tampilan soal game
baamboozle

Team1 | Team2 | Team3 Team4 3
30 ) 5 20 ’

Other team loses 25 points!

D ED D
Gambar 4 tampilan soal berupa
tantangan

Tiga kali pertemuan penelitian
pada kelas eksperimen dan Kkelas
kontrol. Pertemuan pertama pada kelas
kontrol dan eksperimen membahas
materi suku, bahasa, dan tradisi upacara
adat yang ada di Indonesia. Sebelum
dimulai pembelajaran, pada pertemuan
pertama dilaksanakan kegiatan pretest
untuk menentukan kemampuan awal
siswa. Pertemuan kedua membahas
materi agama dan pakaian adat yang ada
di  Indonesia.  Pertemuan  ketiga
membahas materi alat musik dan
makanan khas daerah yang ada di
Indonesia. Kegiatan pembelajaran kelas
kontrol menjelaskan materi melalui
powerpoint dengan metode ceramabh,
sedangkan kelas eksperimen untuk
gambaran awal materi dijelaskan
melalui power point lalu diberikan
perlakuan akhir menggunakan media
Baamboozle. Pada pertemuan Kketiga
untuk menentukan kemampuan dari
kedua kelas dilakukan kegiatan postest
berupa pilihan ganda.

KESIMPULAN

Baamboozle merupakan alat yang
berguna bagi siswa kelas empat di SDN 2
Benteng materi pendidikan pancasila.
Nilai Sig (2-tailed) sebesar 0,000, yang
lebih kecil dari 0,05, ditunjukkan oleh
hasil Uji T Sampel Independen, maka Ha
diterima sedangkan HO tidak diterima.
Fakta bahwa  kelompok kontrol
memperoleh rata-rata 68,67 pada
posttest dan kelompok eksperimen
79,03 selisih 10,36 membuat poin ini
semakin jelas. Media Baamboozle
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membuat pembelajaran lebih menarik,
menyenangkan, dan kolaboratif, yang
meningkatkan motivasi, keterlibatan,
dan pemikiran kritis siswa. Baamboozle
dapat digunakan secara efektif meskipun
guru belum banyak menguasainya
karena soal-soalnya sederhana,
permainannya terlihat menarik, dan
tidak memerlukan banyak perencanaan
sebelumnya. Untuk meningkatkan hasil
pendidikan Pancasila di sekolah dasar,
Baamboozle perlu dipikirkan sebagai
alternatif media pembelajaran modern.
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