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MOTTO

“Hidup itu pilihan, maka tujuan yang indah tidak diraih dengan jalan yang mudah.

Dan segala sesuatu yang telah dimulai harus diselesaikan”.

- Sintiya Ayu Puspita Sari -

“ Bisikkanlah, terimakasih pada diri sendiri, hebat dia, terus menjagamu
dan menyayangimu”.

(Tulus — Diri)

Sebenarnya tidak ada yang perlu dikhawatirkan, Allah tidak menjanjikan hidupmu

selalu mudah. Tapi, dua kali allah berjanji bahwa :
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ABSTRAK

Sari, Sintiya Ayu Puspita. (2026). “Evaluasi Penerapan Model Pembelajaran
Game-Based Learning (GBL) berbantuan Media baamboozle pada Mata Pelajaran
Ekonomi di SMA Negeri 1 Kedungadem”. Skripsi. Program studi Pendidikan
Ekonomi. Fakultas IlImu Pengetahuan Sosial. IKIP PGRI Bojonegoro. Pembimbing
(1) Dr. Taufiq Hidayat, S.Pd., M.Pd. Pembimbing (I1) Nur Rohman, S.Pd., M.Pd.

Kata kunci : Game-based learning (GBL), Baamboozle, Pembelajaran Ekonomi,
Model CIPP

Pembelajaran ekonomi di SMA Negeri 1 Kedungadem masih menghadapi
permasalahan berupa rendahnya partisipasi dan motivasi belajar siswa karena
proses pembelajaran masih cenderung didominasi oleh metode konvensional.
Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran
serta kurang tertarik dalam memahami materi ekonomi. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar lebih interaktif dan
menyenangkan. Salah satu alternatif yang dapat diterapkan yaitu model
pembelajaran GBL berbantuan media baamboozle yang memanfaatkan unsur
permainan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi penerapan model pembelajaran
game-based learning (GBL) berbantuan media baamboozle pada mata pelajaran
ekonomi di SMA Negeri 1 Kedungadem berdasarkan model CIPP (Context, Input,
Process, Product). Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis
studi kasus. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan
dokumentasi terhadap guru ekonomi dan siswa kelas XI-5. Analisis data
menggunakan model interaktif Miles dan Huberman yang meliputi reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran game-
based learning (GBL) berbantuan baamboozle berdasarkan evaluasi CIPP telah
berjalan dengan baik. Model tersebut sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
ekonomi, didukung oleh kesiapan guru dan perangkat pembelajaran, serta mampu
menciptakan proses pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan.
Meskipun terdapat kendala teknis berupa jaringan internet dan kondisi kelas yang
lebih ramai, pembelajaran tetap berlangsung efektif.

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
game-based learning (GBL) berbantuan media baamboozle layak diterapkan dalam
pembelajaran Ekonomi karena mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa serta mendukung peningkatan
keaktifan siswa selama proses pembelajaran. Meskipun terdapat kendala teknis
berupa jaringan internet dan kondisi kelas yang lebih ramai, kendala tersebut tidak
menghambat pelaksanaan pembelajaran secara keseluruhan sehingga pengalaman
belajar siswa tetap berlangsung secara positif.
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Economic learning at SMA Negeri 1 Kedungadem still faces problems
related to low student participation and learning motivation because the learning
process tends to be dominated by conventional methods. This condition causes
students to be less active in participating in learning activities and less interested in
understanding economic materials. Therefore, learning innovations are needed to
create a more interactive and enjoyable learning environment. One alternative that
can be implemented is the game-based learning (GBL) model assisted by
baamboozle media, which utilizes game elements to increase student involvement
in the learning process.

The aim of the study is to evaluate the implementation of the game-based
learning (GBL) model supported by baamboozle media in the Economics subject at
SMA Negeri 1 Kedungadem, based on the CIPP (Context, Input, Process, Product)
model. This research used a qualitative approach with a case study method. Data
collection was conducted through observation, interviews, and documentation
involving economics teachers and students of class XI-5. Data analysis used the
interactive model of Miles and Huberman, consisting of data reduction, data
presentation, and conclusion drawing.

The results showed that the implementation of the game-based learning
(GBL) model assisted by baamboozle based on the CIPP evaluation had been
carried out well. The model was in accordance with the needs of economics
learning, supported by teacher readiness and learning facilities, and was able to
create a more active, interactive, and enjoyable learning process. Although there
were technical obstacles such as internet connectivity problems and a more crowded
classroom atmosphere, the learning process remained effective.

Based on the research findings, it can be concluded that the game-based
learning (GBL) model assisted by the baamboozle media is appropriate for use in
Economics learning, as it is able to create a more interactive, enjoyable, and student-
centered learning environment while promoting students' active participation
during the learning process. Although technical constraints, such as unstable
internet connectivity and a noisier classroom atmosphere, were encountered, these
challenges did not significantly hinder the overall implementation of the learning
process, allowing students to maintain a positive learning experience.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan abad ke-21 menuntut proses pembelajaran yang mampu
mengembangkan kemampuan berpikir  kritis, kreativitas, kolaborasi,
komunikasi, serta pemanfaatan teknologi dalam proses belajar (Beaters, 2022).
Oleh karena itu, guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga
dituntut mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, inovatif, dan berpusat
pada siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Sejalan
dengan perkembangan teknologi informasi, pembelajaran perlu dirancang agar
mampu meningkatkan keterlibatan siswa.

Mata pelajaran ekonomi merupakan salah satu mata pelajaran yang tidak
hanya menuntut penguasaan konsep, tetapi juga kemampuan siswa dalam
menganalisis berbagai fenomena ekonomi yang terjadi di lingkungan sekitar.
Namun, dalam praktiknya pembelajaran ekonomi di berbagai sekolah masih
didominasi oleh metode konvensional yang berpusat pada guru sehingga siswa
lebih banyak menerima informasi secara pasif. Kondisi tersebut menyebabkan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran menjadi rendah dan berdampak
pada menurunnya motivasi belajar serta pemahaman terhadap materi ekonomi
(Khasanah dkk., 2021).

Permasalahan tersebut juga ditemukan di SMA Negeri 1 Kedungadem.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran
ekonomi, Ibu Puji Irawati, S.Pd., pada tanggal 13 Januari 2026, diketahui bahwa

proses pembelajaran ekonomi masih didominasi oleh penjelasan guru. Siswa



cenderung hanya mendengarkan penjelasan, sedangkan partisipasi dalam
kegiatan diskusi maupun tanya jawab masih relatif rendah. Guru juga
menyampaikan bahwa masih terdapat siswa yang kurang antusias mengikuti
pembelajaran sehingga motivasi belajar dan pemahaman terhadap materi
ekonomi belum optimal. Temuan tersebut menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih perlu dikembangkan agar mampu meningkatkan
keterlibatan siswa secara aktif.

Berdasarkan hasil observasi selama pembelajaran berlangsung serta
wawancara dengan beberapa siswa kelas XI-5 SMA Negeri 1 Kedungadem,
diperoleh informasi bahwa sebagian siswa menganggap pembelajaran ekonomi
masih monoton karena lebih banyak didominasi penyampaian materi oleh guru.
Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang tertarik mengikuti pembelajaran
dan mengharapkan adanya model pembelajaran yang lebih interaktif,
menyenangkan, dan mampu melibatkan mereka secara langsung dalam proses
belajar. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang tidak hanya
meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi,
keaktifan, dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Salah satu model pembelajaran yang dinilai sesuai untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah game-based learning (GBL). Model pembelajaran
ini memanfaatkan unsur permainan sebagai bagian dari proses belajar sehingga
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, meningkatkan
motivasi belajar, serta mendorong keterlibatan aktif siswa. Melalui aktivitas
permainan, siswa tidak hanya memperoleh pengalaman belajar yang lebih

menarik, tetapi juga dilatih untuk berpikir Kkritis, bekerja sama, serta



memecahkan masalah. Dengan karakteristik tersebut, game-based learning
(GBL) dinilai relevan diterapkan dalam pembelajaran ekonomi yang sering
dianggap sebagai mata pelajaran yang bersifat abstrak dan kurang menarik oleh
sebagian siswa.

Salah satu media yang dapat mendukung penerapan game-based learning
(GBL) adalah baamboozle. Baamboozle merupakan platform kuis interaktif
berbasis web yang memungkinkan guru menyajikan materi pembelajaran dalam
bentuk permainan edukatif. Media ini memberikan kesempatan kepada siswa
untuk belajar melalui aktivitas yang kompetitif sekaligus kolaboratif sehingga
suasana pembelajaran menjadi lebih aktif dan menyenangkan. Menurut Fradani
(2025), media pembelajaran berbasis web dapat menjadi alternatif pembelajaran
yang membantu meningkatkan keterlibatan siswa karena proses belajar menjadi
lebih menarik dan tidak menonton

Selain itu, baamboozle memiliki tampilan yang sederhana, mudah
digunakan, serta dapat dimanfaatkan guru sebagai media evaluasi pembelajaran
secara langsung. Menurut Marwah (2023), Penggunaan media berbasis
permainan juga sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka yang
mendorong pemanfaatan teknologi digital dalam proses pembelajaran.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan game-based
learning (GBL) berbantuan baamboozle mampu meningkatkan motivasi belajar,
keaktifan, serta hasil belajar siswa. Penelitian Elizabeth (2025) menunjukkan
bahwa penerapan GBL berbantuan baamboozle mampu meningkatkan keaktifan
dan pemahaman siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris. Penelitian Murti

(2023) juga menunjukkan bahwa penggunaan baamboozle memberikan dampak



positif terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Sementara itu, penelitian
Adelia (2025) membuktikan bahwa penerapan game-based learning (GBL)
berbantuan baamboozle berpengaruh positif terhadap prestasi belajar ekonomi.

Meskipun demikian, penelitian terdahulu masih berorientasi pada
pengukuran hasil belajar, motivasi, maupun prestasi belajar siswa melalui
pendekatan eksperimen. Penelitian sebelumnya belum banyak mengkaji
bagaimana proses penerapan model pembelajaran berlangsung di kelas,
bagaimana kesiapan guru dan sarana pendukung, bagaimana pelaksanaan sintaks
pembelajaran, serta kendala yang muncul selama proses pembelajaran
berlangsung.

Penelitian sebelumnya lebih fokus pada hasil akhir pembelajaran,
sedangkan evaluasi terhadap proses implementasi pembelajaran secara
menyeluruh masih terbatas. Selain itu, belum ditemukan penelitian yang
mengevaluasi penerapan game-based learning (GBL) berbantuan baamboozle
menggunakan model evaluasi CIPP (Context, Input, Process, Product) pada
mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 1 Kedungadem.

Berdasarkan kesenjangan penelitian tersebut, penelitian ini memiliki
kebaruan (novelty) karena tidak hanya menilai hasil belajar siswa sebagai produk
akhir pembelajaran, tetapi juga mengevaluasi kesesuaian kebutuhan
pembelajaran (context), kesiapan guru, siswa, serta sarana pendukung (input),
pelaksanaan sintaks pembelajaran (process), dan hasil penerapan model
terhadap keaktifan siswa (product). Dengan demikian, penelitian ini diharapkan

mampu memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai kualitas



penerapan game-based learning (GBL) berbantuan baamboozle dalam
pembelajaran ekonomi.

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul ""Evaluasi Penerapan Model Pembelajaran Game-
Based Learning (GBL) Berbantuan Media Baamboozle pada Mata
Pelajaran Ekonomi di SMA Negeri 1 Kedungadem.™
. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan sebuah rumusan masalah
yaitu:

Bagaimana evaluasi penerapan model pembelajaran game-based learning
(GBL) berbantuan media baamboozle pada mata pelajaran ekonomi di SMA
Negeri 1 Kedungadem berdasarkan model CIPP?

. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan salah diatas maka tujuan penelitiannya yaitu:

Untuk mengevaluasi penerapan model pembelajaran game-based learning
(GBL) berbantuan media baamboozle pada mata pelajaran ekonomi di SMA
Negeri 1 Kedungadem berdasarkan model CIPP (Context, Input, Process,
Product).

. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian dalam penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu manfaat teoritis
dan manfaat praktis.
1. Manfaat teoritis
Penelitian ini diharapkan menambah wawasan dalam bidang

pembelajaran ekonomi, Kkhususnya tentang evaluasi penerapan model



pembelajaran game-based learning (GBL) yang berbantuan dengan media
baamboozle. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas pengetahuan
mengenai bagaimana permaianan dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih aktif dan efektif, sehingga memperkaya referensi teori tentang
pembelajaran interaktif berbasis teknologi.
2. Manfaat praktis
Manfaat praktis dalam penelitian ini dibagi menjadi tiga yaitu manfaat bagi
peneliti, manfat bagi guru, dan manfaat bagi siswa.
a. Bagi peneliti
Penelitian  ini  diharapkan ~ memperoleh  kesempatan  untuk
memgembangkan kemampuan dalam menerapkan model pembelajaran
yang kreatif dan berorientasi pada teknologi. Proses penerapan game-based
learning (GBL) melalui baamboozle dapat memberikan pengalaman nyata
bagi peneliti untuk melihat langsung dampak model tersebut terhadap
aktivitas dan hasil pembelajaran.
b. Bagi guru
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru bagi guru
dalam memilih serta menerapkan model pembelajaran game-based learning
(GBL) berbantuan media baamboozle. Pendekatan ini dapat menjadi
alternatif yang menyenangkan dan interaktif untuk mendukung proses
belajar mengajar dikelas.
c. Bagisiswa
Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa dalam mengikuti

kegiatan pembelajaran berbasis game-based learning (GBL) yang dirancang



lebih menarik, meningkatkan semangat belajar, serta lebih efektif dan
inovatif. Dengan penerapan game-based learning (GBL) siswa diharapkan
lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran sehinga pemahaman materi
dan hasil belajar dapat meningkat.
E. Definisi operasional
1. Evaluasi Penerapan

Evaluasi Penerapan adalah proses menilai bagaimana suatu program,
kebijakan, atau model dilaksanakan. Kegiatan evaluasi ini tidak berfokus pada
hasil akhir, tetapi pada proses penerapannya. Aspek yang dinilai meliputi,
kesesuaian pelaksanaan dengan rencana, bagaimana pelaksanaannya,
hambatan apa yang muncul serta apakah sudah memenuhi prosedur atau
standar yang telah ditetapkan.

2. Model pembelajaran Game- based learning (GBL)

Game-based learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang
memanfaatkan permainan sebagai media utama dalam penyampaian materi
pelajaran. Elemen-elemen permainan dalam pendekatan ini dirancang khusus
untuk meningkatkan keterlibatan siswa, memotivasi mereka, serta membantu
memperdalam pemahaman terhadap materi yang diajarkan.

3. Media Baamboozle

Baamboozle merupakan platform digital berbasis web yang
memungkinkan guru membuat permainan kuis interaktif. Platform ini memiliki
fitur yang sederhana namun menarik, sehingga dapat dengan mudah digunakan

oleh siswa tanpa membutuhkan keterampilan teknologi yang tinggi. Dalam



penelitian ini, baamboozle digunakan untuk mengetahui konsep-konsep

ekonomi dengan cara yang menyenangkan dan mudah.



