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Published: 15-04-2026 Civic Education (PKn) subject at SMP Negeri 7 Watampone. The
background of this study is the low level of students’ learning

Keywords: motivation in PKn learning, which is often perceived as less
Students’ learning Motivation engaging. To overcome this problem, an interactive game-based
Baamboozle learning medium, Baamboozle, was implemented to create a more

Civics Education enjoyable learning atmosphere and to increase students’ learning
Intructional Media motivation. This research employed a quantitative approach with
a quasi-experimental method using a nonequivalent control group
design. The research sample consisted of two classes: an
experimental class that used Baamboozle media and a control
class that used conventional learning media. Data were collected
through learning motivation questionnaires, observation, and
documentation. The data were analyzed using statistical tests to
test the research hypotheses with the assistance of the SPSS
program. The results showed that the average learning motivation
score of students in the experimental class increased from 55.62 in
the pretest to 89.48 in the posttest, while the control class showed
an increase from 54.62 to 74.74. The t-test results indicated a
significance value (Sig. 2-tailed) of 0.000, which means there was
a significant difference in learning motivation between the
experimental and control classes. Therefore, it can be concluded
that Baamboozle media has a positive and significant effect on
students’ learning motivation in PKn learning.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa
kelas VIII mata pelajaran Pancasila dan Kewarganegaraan (PKn) di SMP Negeri 7 Watampone. Latar
belakang penelitian ini adalah rendahnya motivasi belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran PKn yang
cenderung dianggap kurang menarik. Untuk mengatasi hal tersebut digunakan media pembelajaran
berbasis permainan interaktif yaitu Baamboozle yang dapat menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan menumbuhkan semangat belajar siswa. Pada penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis quasi eksperimen dan nonequivalent control group design. Sampel penelitian
terdiri dari dua kelas, yaitu kelas eksperimen dengan menggunakan media Baamboozle dan kelas kontrol
dengan menggunakan media pembelajaran konvensional. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
angket motivasi belajar, observasi, dan dokumentasi. Data dianalisis menggunakan uji statistik dengan
tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan, bantuan program SPSS. Berdasarkan Hasil
penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen mengalami
peningkatan dari 55,62 pada pretest menjadi 89,48 pada posttest, sedangkan pada kelas kontrol hanya
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mengalami peningkatan dari 54,62 menjadi 74,74. Hasil uji-t menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-
tailed) = 0,000 yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media Baamboozle
berpengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PKn.

Kata Kunci: Motivasi Belajar, Baamboozle, Mata Pelajaran Pkn, Media Pembealajaran.

1. PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan suatu alat dalam suatu proses belajar mengajar yang dapat merangsang
pikiran, perhatian, perasaan dan kemampuan serta keterampilan siswa sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar [1]. Penggunaan media hendaknya dijadikan suatu bagian wajib dan mendapat
perhatian lebih oleh fasilitator atau guru dalam setiap kegiatan proses belajar mengajar. Oleh karena itu,
guru perlu mengkaji bagaiman cara penggunaan media pembelajaran dengan tepat agar pembelajaran
menjadi lebih efektif dan meningkatkan motivasi siswa dalam belajar sehingga tujuan yang ingin dicapai
dalam pembelajaran dapat terwujud. Keller (2010) melalui model ARCS menekankan bahwa motivasi
belajar dapat ditingkatkan jika pembelajaran mampu menarik perhatian (attention), relevan dengan
kebutuhan siswa (relevance), meningkatkan kepercayaan diri (confidence), dan memberikan kepuasan
belajar (satisfaction). Yogi Fernando (2024) menjelaskan bahwa Motivasi belajar adalah sangat
berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran, artinya semakin tinggi motivasi
belajar maka semakin tinggi pula hasil belajar siswa pada mata pelajaran tersebut. dengan adanya
pengaruh hubungan yang positif dan signifikan antara motivasi belajar dengan hasil belajar siswa,
memberikan gambaran bahwa dengan adanya motivasi belajar akan mampu meningkatkan hasil belajar
[2]. Dalam dunia pendidikan, motivasi belajar memegang peranan penting dalam menentukan
keberhasilan proses pembelajaran. Siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi cenderung lebih aktif,
rajin, dan lebih memahami materi yang diajarkan [3]. Namun kenyataannya banyak siswa yang
mengalami rendahnya motivasi belajar khususnya pada mata Pelajaran. Pancasila dan Kewarganegaraan
(PKn). Dalam mata pelajaran Pancasila dan Pendidikan Kewarganegaraan (PKn), motivasi siswa masih
sering ditemui. Pembelajaran kewarganegaraan seringkali dianggap sebagai mata pelajaran teoritis, yang
menekankan hafalan dan kurang melibatkan siswa secara aktif (Sari & Putra, 2020) [4]. Situasi ini
mengakibatkan siswa kurang tertarik dan termotivasi untuk berpartisipasi dalam pembelajaran.
Berdasarkan observasi awal di SMP Negeri 7 Watampone, ditemukan bahwa beberapa siswa
menunjukkan motivasi belajar yang rendah, seperti kurang aktif dalam mengajukan pertanyaan,
partisipasi minimal dalam diskusi, dan kurang fokus selama proses pembelajaran. Sebagai solusi dari
permasalahan tersebut diperlukan strategi pembelajaran inovatif yang lebih menarik dan mampu
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Salah satu metode yang dapat diterapkan adalah
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif dan menyenangkan. Salah satu media
yang relevan dan efektif untuk diterapkan dalam pembelajaran adalah Baamboozle. Baamboozle dipilih
sebagai media pembelajaran karena memungkinkan pembelajaran kewarganegaraan yang terarah,
reflektif, dan kolaboratif. Tidak seperti platform kuis cepat seperti Kahoot dan Quizizz, yang menekankan
kecepatan dan kompetisi, Baamboozle memprioritaskan pemahaman konseptual dan nilai-nilai. Oleh
karena itu, Baamboozle dianggap relevan untuk meningkatkan motivasi siswa dalam pendidikan
kewarganegaraan [5].

Baamboozle adalah media pembelajaran berbasis game interaktif yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Media ini mengintegrasikan unsur-unsur permainan, kerja tim, dan kompetisi secara
edukatif, sehingga menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan. Beberapa penelitian
sebelumnya telah membuktikan efektivitas Baamboozle dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa. Khoiro et al. (2023) menemukan bahwa penggunaan Baamboozle dapat meningkatkan antusiasme
dan partisipasi siswa dalam belajar [6]. Penelitian oleh Kusyani dan Adelina Ray (2023) menunjukkan
bahwa Baamboozle efektif dalam meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
bahasa [7]. Lathifah dan Jupriyanto (2025) melaporkan bahwa penggunaan media Baamboozle dalam
pembelajaran sains secara signifikan meningkatkan pemahaman konseptual siswa, sebagaimana
dibuktikan dengan peningkatan yang signifikan pada skor pretest ke posttest [8]. Selain itu, Muttagin et
al. (2024) menyatakan bahwa Baamboozle dapat menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan
tidak monoton, sehingga berdampak positif pada motivasi belajar siswa [9]. Penelitian lain oleh Dani dan
Purwandari (2024) menunjukkan bahwa penggunaan Baamboozle dapat meningkatkan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran ilmu sosial di tingkat sekolah menengah pertama [10]. Sementara itu, Mufid (2024)
menekankan bahwa media pembelajaran berbasis game digital, termasuk Baamboozle, memberikan
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pengalaman belajar yang menyenangkan dan dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa [11].
Namun, sebagian besar penelitian tersebut lebih berfokus pada peningkatan keterlibatan, keterampilan
pemahaman, atau mata pelajaran selain Pancasila dan Pendidikan Kewarganegaraan (PKn).

Berdasarkan penelitian sebelumnya, dapat diidentifikasi adanya kesenjangan penelitian, yaitu terbatasnya
jumlah studi yang secara spesifik meneliti pengaruh penggunaan media Baamboozle terhadap motivasi
belajar siswa dalam Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PKn), khususnya di tingkat SMP. Lebih
lanjut, penelitian sebelumnya belum mengaitkan penggunaan media Baamboozle dengan aspek motivasi
belajar siswa berdasarkan kerangka teori motivasi, seperti model ARCS. Oleh karena itu, penelitian ini
dilakukan untuk menguji pengaruh media Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa kelas delapan
pada mata pelajaran Pancasila dan Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) di SMP Negeri 7 Watampone.
Penelitian ini diharapkan dapat melengkapi kekurangan penelitian sebelumnya dan memberikan
kontribusi teoritis dan praktis dalam pengembangan media pembelajaran berbasis permainan interaktif
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi eksperimen berupa nonequivalent
control group design [12]. Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 7 Watampone. Populasi penelitian
adalah seluruh siswa kelas delapan, dengan sampel dua kelas yang dipilih berdasarkan kemampuan awal
yang sama Yyaitu kelas VIII E sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII F sebagai kelas kontrol. Kelas
eksperimen diberi media pembelajaran berbasis permainan interaktif Baamboozle untuk pembelajaran
kewarganegaraan (PKn), sedangkan kelas kontrol menggunakan media pembelajaran konvensional
berupa buku teks dan metode ceramah tanpa media interaktif. Pembelajaran di kedua kelas dilakukan
menggunakan materi dan alokasi waktu yang sama.

Instrumen penelitian berupa kuesioner motivasi belajar yang disusun berdasarkan indikator model ARCS
(Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction). Instrumen tersebut pertama kali menjalani validasi isi
oleh dua dosen ahli Teknologi Pendidikan dan satu guru Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Setelah
direvisi, instrumen tersebut diujicobakan pada 30 siswa kelas VIII G di luar sampel penelitian. Pengujian
validitas dilakukan menggunakan korelasi Pearson Product Moment dan pengujian reliabilitas
menggunakan Cronbach's Alpha dengan bantuan SPSS versi 23. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
semua item valid dan reliabel (a = 0,903), sehingga instrumen tersebut layak digunakan.

Teknik pengumpulan data meliputi kuesioner, observasi, dan dokumentasi. Data dianalisis menggunakan
analisis deskriptif untuk menggambarkan motivasi belajar siswa dan analisis inferensial menggunakan uji
normalitas dan homogenitas, serta uji t untuk menguji hipotesis penelitian pada tingkat signifikansi 0,05.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Uji Validitas Instrumen

Untuk memastikan bahwa instrumen angket yang digunakan dalam mengukur motivasi belajar siswa
valid, maka dilakukan uji validitas dengan menggunakan metode korelasi Pearson. Uji validitas dilakukan
terhadap angket yang diujikan kepada Kelas VIII G 30 siswa diluar dari sampel. Pengujian validitas
bertujuan untuk mengukur sejauh mana suatu instrumen dapat mengukur apa yang seharusnya diukur.
Dalam konteks penelitian ini, instrumen yang diuji adalah angket motivasi belajar siswa yang disusun
berdasarkan indikator dari teori ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction). Validitas
instrumen diuji menggunakan teknik korelasi Pearson Product Moment dengan bantuan program SPSS
versi 23.

Tabel 1 Hasil Uji Validitas

No. Butir Person Nilai
. Correlation R R table S Keterangan
instrumenn - Signifikan
hitung

X1 0,406 0,361 0.026 Valid
X2 0,565 0,361 0,001 Valid
X3 0,637 0,361 0,000 Valid
X4 0,631 0,361 0,000 Valid
X5 0,520 0,361 0,003 Valid
X6 0,613 0,361 0,000 Valid
X7 0,582 0,361 0,001 Valid
X8 0,557 0,361 0,001 Valid
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X9 0,633 0,361 0,000 Valid
X10 0,650 0,361 0,000 Valid
Y1 0,605 0,361 0,000 Valid
Y2 0,580 0,361 0,001 Valid
Y3 0,427 0,361 0,019 Valid
Y4 0,446 0,361 0,014 Valid
Y5 0,508 0,361 0,004 Valid
Y6 0,739 0,361 0,000 Valid
Y7 0,721 0,361 0,000 Valid
Y8 0,750 0,361 0,000 Valid
Y9 0,664 0,361 0,000 Valid
Y10 0,.671 0,361 0,000 Valid

Sumber : SPSS versi.23
3.2 Uji Reliabilitas Instrumen

Untuk memastikan bahwa instrumen angket yang digunakan dalam mengukur motivasi belajar siswa
valid, maka dilakukan uji validitas dengan menggunakan metode korelasi Pearson. Uji validitas dilakukan
terhadap angket yang diujikan kepada 30 siswa. Pengujian reliabilitas bertujuan untuk menentukan
apakah suatu instrumen pengukuran dapat diandalkan untuk mengukur suatu konsep atau variabel secara
konsisten dan akurat.

Tabel 2 Hasil Uji Reliabilitas

Statistik Nilai
Cronbach’s Alpha 0,903
N item 20

Sumber : SPSS Versi 23.

Hasil uji reliabilitas menggunakan Alpha Cronbach diperoleh nilai sebesar 0,903 yang berarti instrumen
tersebut berada pada kategori reliabel. Dengan demikian, instrumen angket layak digunakan untuk
mengukur motivasi belajar siswa dalam penelitian ini.

Berdasarkan hasil uji validitas dan reliabilitas dapat disimpulkan bahwa semua butir pernyataan dalam
angket motivasi belajar siswa telah memenuhi kriteria valid dan reliabel. Oleh karena itu, instrumen
dinyatakan layak digunakan untuk mengumpulkan data pretes dan posttes pada kelas eksperimen dan
kontrol.

3.3 Uji Data Angket Pre-test dan Posttest

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa di kelas eksperimen setelah penerapan
media pembelajaran Baamboozle. Berdasarkan hasil analisis deskriptif, nilai rata-rata motivasi belajar
siswa di kelas eksperimen meningkat dari 55,62 pada pretest menjadi 89,48 pada posttest. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa penggunaan media Baamboozle dapat secara signifikan meningkatkan motivasi
belajar siswa. Sementara itu, di kelas kontrol yang menggunakan media pembelajaran konvensional, nilai
rata-rata motivasi belajar siswa juga meningkat, tetapi tidak sebanyak kelas eksperimen, yaitu dari 54,62
pada pretest menjadi 74,74 pada posttest.

Hasil analisis deskriptif data pretest menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa di kelas eksperimen dan
kontrol berada dalam kategori yang relatif serupa. Mayoritas siswa di kedua kelas berada dalam kategori
motivasi sedang, dengan persentase 88,33% di kelas eksperimen dan 90% di kelas kontrol. Dalam
kategori motivasi tinggi, kelas eksperimen memiliki 4 siswa (11,66%), sedangkan kelas kontrol memiliki
2 siswa (10%). Tidak ada siswa dalam kategori motivasi tinggi, motivasi rendah, atau tidak termotivasi di
kedua kelas. Hasil ini menunjukkan bahwa kondisi awal motivasi belajar siswa di kedua kelas relatif
serupa sebelum perlakuan diberikan. sedangkan Hasil analisis deskriptif data posttest menunjukkan
perbedaan yang jelas dalam distribusi tingkat motivasi belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Di kelas eksperimen, mayoritas siswa berada dalam kategori sangat termotivasi, yaitu 25 siswa (89,55%),
dan sisanya berada dalam kategori termotivasi, yaitu 2 siswa (10,45%). Tidak ada siswa yang berada
dalam kategori termotivasi sedang, kurang termotivasi, atau tidak termotivasi. Sebaliknya, di kelas
kontrol, mayoritas siswa berada dalam kategori termotivasi, yaitu 24 siswa (73,33%), dan 3 siswa
(26,67%) berada dalam kategori termotivasi sedang, tanpa ada siswa yang berada dalam kategori sangat
termotivasi. Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar siswa
di kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan di kelas kontrol, baik dari segi nilai rata-rata maupun
distribusi kategori motivasi belajar pada hasil posttest.
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Secara rinci deskriptif skor nilai pre-test motivasi belajar siswa berdasarkan pengkategoriannya sebagai
berikut;

Tabel 3 Distribusi Frekuensi, Persentase dan Kategori Tingkat Motivasi Belajar Siswa Pre-Test angket/ kuesioner

Rentang Kontrol (V111 E) Eksperimen (VIII F) Katedori
skor Frekuensi  Persentase Frekuensi Persentase J
81-100 0 0% 0 0% Tersrf’lllz)%?vtasi
61-80 2 10% 4 11,66%  Termotivasi
41-60 25 90% 23 BT ot
21-40 0 40% 0 0% Teﬁﬁ?\?asi
<20 0 0% 0 0% Ter-:—r:g?ili/asi
Jumlah 27 100% 27 100%

Secara rinci deskriptif skor nilai post-test motivasi belajar siswa berdasarkan pengkategoriannya sebagai
berikut;

Tabel 4 Distribusi Frekuensi, Persentase dan Kategori Tingkat Motivasi Belajar Siswa Post-Test angket/ kuesioner

Rentang Kontrol (VIII E) Eksperimen (VIII F) Kateqori

skor Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase g
81-100 0 0% 25 89,55% Tef;’(‘)%fvtasi
61-80 24 73,33% 2 10,45% Termotivasi
41-60 3 26,67% 0 0% Tercr;‘(‘:t‘;\easi
T
=20 0 0% 0 0% Ter-{r:gztiil\(/asi
Jumlah 27 100% 27 100%

Adapun grafik batang antara pre-test dan post-test motivasi belajar siswa berdasarkan pada gambar
sebagai berikut;

Perbandingan Rata-rata Motivasi Belajar Siswa

Rata-rata Motivasi Belajar

X oo™l <

w0
o
e poste®

. en
A

ot ?—V‘s‘)e‘

ete

o 90‘-‘“

Kelompok
Gambar 1 Grafik Batang Pretest dan Posttest

Grafik batang pada Gambar menunjukkan perbandingan rata-rata motivasi belajar siswa antara pretest
dan posttest di kelas eksperimen dan kontrol. Grafik menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa di
kedua kelas setelah proses pembelajaran, tetapi peningkatan di kelas eksperimen lebih besar daripada di
kelas kontrol. Perbedaan ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Baamboozle secara
signifikan berkontribusi pada peningkatan motivasi belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional.
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3.4 Uji Prasyarat

Hasil uji analisis prasyarat menunjukkan bahwa data motivasi belajar siswa terdistribusi normal dan
homogen, sehingga memenuhi persyaratan pengujian hipotesis menggunakan uji statistik parametrik.
Selanjutnya, hasil uji t menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Nilai signifikansi ini
lebih kecil dari 0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara motivasi belajar siswa di kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian, hipotesis yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh
penggunaan media Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa dapat diterima.

3.5 Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, perbedaan peningkatan motivasi belajar antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Baamboozle memiliki dampak yang lebih
signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional. pada hasil pretest, mayoritas siswa di kelas
eksperimen dan kontrol berada dalam kategori motivasi sedang. Hal ini menunjukkan bahwa sebelum
perlakuan diberikan, motivasi belajar siswa di kedua kelas relatif serupa. Observasi awal juga
menunjukkan bahwa selama sesi pertama aplikasi media Baamboozle, beberapa siswa masih
menunjukkan keraguan untuk berpartisipasi, seperti enggan menjawab pertanyaan dan khawatir
melakukan kesalahan. Fenomena ini mencerminkan kurangnya kepercayaan diri siswa dalam
berpartisipasi dalam pembelajaran berbasis game. Namun, seiring berjalannya proses pembelajaran,
Baamboozle secara bertahap meningkatkan motivasi siswa dengan memenuhi komponen motivasi
berdasarkan model ARCS. Aspek perhatian terlihat jelas pada peningkatan fokus dan keterlibatan siswa
yang dipicu oleh tampilan visual, format permainan, dan elemen kompetitif yang disajikan dalam media.
Aspek relevansi tercermin dalam hubungan antara materi Pendidikan Kewarganegaraan yang disajikan
dalam bentuk kuis dan konteks pembelajaran, sehingga siswa merasa materi yang dipelajari memiliki
makna dan relevansi dengan kebutuhan belajar mereka. Selain itu, kepercayaan diri berkembang melalui
pengalaman belajar yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk menjawab pertanyaan, menerima
umpan balik langsung, dan secara bertahap mengalami keberhasilan. Hal ini membantu mengurangi
keraguan awal dan meningkatkan kepercayaan diri dalam berpartisipasi dalam pembelajaran. Kepuasan
tercermin dalam perasaan puas dan antusiasme siswa setelah menerima nilai, pengakuan, dan apresiasi
atas partisipasi mereka dalam kegiatan pembelajaran. Dari segi dinamika kelas, penggunaan media
Baamboozle menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan partisipatif [13]. Interaksi antar
siswa dan antara siswa dan guru menjadi lebih intens, menciptakan lingkungan belajar yang lebih
kondusif dan kolaboratif. Dinamika kelas yang positif ini berkontribusi mengurangi kecemasan belajar
dan mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif sepanjang proses pembelajaran. Dengan demikian,
integrasi komponen perhatian, relevansi, kepercayaan diri, dan kepuasan ke dalam media pembelajaran
Baamboozle dapat merangsang motivasi belajar psikologis siswa dan memperkuat keterlibatan mereka
dalam pembelajaran kewarganegaraan. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
permainan interaktif tidak hanya meningkatkan motivasi belajar individu tetapi juga berkontribusi pada
peningkatan kualitas dinamika pembelajaran di kelas.

Hasil ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Rahmawati & Putra (2021) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan partisipasi dan motivasi
siswa secara signifikan [14]. Penelitian Syarif 2022 menegaskan Tingkat Aktivitas Siswa Saat
Pembelajaran, Meningkat Hasil Belajar Setelah Menggunakan Bamboozle, Respon siswa lebih positif
dibandingkan dengan metode konvensional [15]. Temuan lain dari Andriyani, Safitri, dan Yuniar (2024)
menunjukkan peningkatan keterlibatan dan antusiasme siswa dalam belajar ketika pembelajaran
menggunakan media Baamboozle dibandingkan dengan media konvensional [16]. Adapun temuan lain
menurut Rizal & Rosiyanti (2025) menyatakan bahwa penggunaan Baamboozle tidak hanya
meningkatkan motivasi belajar tetapi juga kemampuan berpikir kritis dan analitis siswa, yang
menunjukkan kemampuan media untuk memfasilitasi pemahaman konseptual [17]. Dengan demikian,
peneliti dapat menyimpulkan bahwa media baamboozle efektif digunakan dalam pembelajaran PKn
sebagai salah satu sarana yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Media ini layak
direkomendasikan sebagai alternatif inovatif bagi guru dalam menciptakan suasana belajar yang lebih
aktif, partisipatif, dan menyenangkan.

Penggunaan media Baamboozle terbukti mampu mendorong partisipasi aktif siswa karena siswa merasa
belajar dalam suasana bermain yang menyenangkan, bukan hanya menerima materi secara pasif.
Peningkatan keaktifan ini juga didukung oleh sifat media Baamboozle yang interaktif, visual, dan
berbasis skor, sehingga memberikan umpan balik secara langsung yang memicu antusiasme siswa [18].
Selain itu, media ini memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain dan bersosialisasi dengan teman
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satu kelompoknya, yang pada akhirnya meningkatkan rasa percaya diri dan keterlibatan mereka selama
proses pembelajaran. Dengan demikian, dari hasil observasi yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media Baamboozle tidak hanya berpengaruh pada peningkatan motivasi belajar kognitif,
tetapi juga berdampak langsung pada aktivitas siswa dalam proses pembelajaran di kelas.

Selain angket dan observasi, data dokumentasi juga digunakan sebagai pelengkap untuk memperkuat
hasil penelitian. Dokumentasi dalam penelitian ini berupa foto kegiatan pembelajaran, rekaman proses
penggunaan media Baamboozle, dan catatan administrasi seperti daftar hadir siswa selama proses
pembelajaran. Berdasarkan hasil dokumentasi selama empat kali pertemuan, terlihat bahwa siswa pada
kelompok eksperimen menunjukkan perubahan perilaku belajar yang positif. Pada dokumentasi
pertemuan pertama, sebagian besar siswa masih tampak pasif dan cenderung menunggu arahan guru.
Namun, pada dokumentasi pertemuan kedua hingga keempat, terlihat bahwa siswa sudah mulai terbiasa
dengan suasana pembelajaran yang interaktif. Mereka tampak lebih antusias, bersemangat, dan terlibat
aktif dalam menjawab pertanyaan, berdiskusi dalam kelompok, serta menunjukkan ekspresi ketertarikan
dan kegembiraan saat mengikuti permainan kuis Baamboozle [19]. Dokumentasi juga menunjukkan
adanya kerja sama antar siswa dalam menyelesaikan tantangan kuis, serta interaksi yang baik antara guru
dan siswa selama pembelajaran. Suasana kelas tampak lebih dinamis dan hidup dibandingkan dengan
kelas kontrol, di mana proses pembelajaran masih berlangsung dengan menggunakan media pembelajaran
konvensional dan suasananya cenderung monoton. kegiatan juga memperlihatkan siswa mengangkat
tangan secara sukarela, tersenyum saat menjawab pertanyaan, dan aktif bergerak untuk berdiskusi. Hal ini
menunjukkan bahwa media baamboozle tidak hanya memberikan dampak terhadap motivasi belajar
individu, tetapi juga mendorong partisipasi sosial dan interaksi positif antar siswa dalam proses
pembelajaran. Dengan demikian, hasil dokumentasi yang diperoleh mendukung temuan angket dan
observasi bahwa media baamboozle mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan,
partisipatif, dan mendorong aktivitas siswa secara keseluruhan. Dokumentasi ini menjadi bukti konkret
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi interaktif dapat meningkatkan kualitas proses
pembelajaran secara signifikan.

Hal ini menunjukkan bahwa media interaktif seperti dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan kompetitif, yang secara langsung memengaruhi antusiasme dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran [20]. Media ini memfasilitasi pembelajaran berbasis permainan yang sesuai
dengan karakteristik generasi Z, yang menyukai teknologi dan interaksi visual.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan tentang pengaruh media Baamboozle terhadap motivasi
belajar siswa kelas VIII mata pelajaran PKn di SMP Negeri 7 Watampone. Dari hasil pengelolaan data
menggunakan aplikasi SPSS versi 23. Dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan motivasi belajar
siswa setelah menggunakan media Baamboozle. Hal ini ditunjukkan dengan perbedaan rata-rata nilai pre-
test 55,62 menjadi nilai ratarata post-test 89,48 dengan selisih -33,86 poin. Kelompok kontrol juga
mengalami peningkatan dari rata-rata pr-etest 54,62 menjadi nilai post-test74,74, dengan selisih hanya -
20,12 poin. Namun rata-rata pretest dan posttestpada kelompok eksperimen yang lebih tinggi
dibandingkan kelompok kontrol. Sedangkan hasil uji-t skor post-test antara kelompok eksperimen dan
kontrol menunjukkan Sig. (2-tailed) = 0,000 yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua
kelompok setelah diberikan perlakuan. HO ditolak dan H1 diterima. Secara umum penggunaan media
Baamboozle dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam hal perhatian, relevansi, kepercayaan diri,
dan kepuasan.
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