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ABSTRAK

Sabila, Arina Aulia. 2026. Pengaruh Metode Pembelajaran Gamification
Berbantuan Baamboozle terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X pada Mata
Pelajaran Ekonomi di MA Sunan Ampel Tanjungharjo. Skripsi, Program
Studi Pendidikan Ekonomi, Fakultas Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial,
IKIP PGRI Bojonegoro. Pembimbing (1) Nur Rohman, M.Pd, Pembimbing
(1) Dr. Taufig Hidayat, M.Pd.

Kata Kunci : Baamboozle, hasil belajar, ekonomi, metode pembelajaran gamifikasi

Rendahnya hasil belajar siswa dalam mata pelajaran ekonomi masih
menjadi permasalahan, salah satunya disebabkan oleh penggunaan metode
pembelajaran yang masih bersifat konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh metode pembelajaran Gamification berbantuan Baamboozle
terhadap hasil belajar siswa kelas X pada mata pelajaran ekonomi di MA Sunan
Ampel Tanjungharjo. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain
pre-eksperimental design bentuk One Group Pretest-Posttest Design. Subjek
penelitian terdiri atas 15 siswa kelas X MA Sunan Ampel Tanjungharjo Tahun
Ajaran 2025/ 2026. Instrumen penelitian berupa tes pretest dan posttest yang telah
memenuhi uji validitas dan reliabilitas. Uji prasyarat analisis data meliputi uji
normalitas menggunakan Shapiro-Wilk yang menunjukkan data berdistribusi
normal (p > 0,05. Selanjutnya dilakukan uji hipotesis menggunakan Paired Sample
t-Test yang menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05) dan nilai t
hitung sebesar 10,555 lebih besar daripada t tabel sebesar 2,145, sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan metode
pembelajaran Gamification berbantuan Baamboozle terhadap hasil belajar siswa.
Rata-rata nilai pretest sebesar 46,27 meningkat menjadi 79,33 pada posttest. Selain
itu, hasil uji N-Gain memperoleh nilai rata-rata 0,6117 dengan kategori sedang,
yang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan
perlakuan. Dengan demikian, metode pembelajaran Gamification berbantuan
Baamboozle efektif diterapkan dalam pembealajaran Ekonomi untuk meningkatkan
hasil belajar siswa.
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ABSTRACT

Sabila, Arina Aulia. 2026. The Effect Of Gamification Learning Method Assisted
By Baamboozle On The Learning Outcomes Of Grade X Students In
Economics Subjects At MA Sunan Ampel Tanjungharjo. Thesis, Economic
Education Study Program, Faculty of Social Sciences Education, IKIP
PGRI Bojonegoro. Advisor (I) Nur Rohman, M.Pd, Advisor (I1) Dr. Taufiq
Hidayat, M.Pd.

Keywords : Baamboozle, learning outcomes, economics, gamification learning
method

Low student learning outcomes in Economics remain a significant issue,
one of which is caused by the continued use of conventional teaching methods. This
study aimed to determine the effect of the Gamification learning method assisted
by Baamboozle on the learning outcomes of Grade X students in the Economics
subject at MA Sunan Ampel Tanjungharjo. This research employed a quantitative
approach using a pre-experimental design with a One-Group Pretest—Posttest
Design. The participants consisted of 15 Grade X students at MA Sunan Ampel
Tanjungharjo in the 2025/2026 academic year. The research instruments included
pretest and posttest questions that had met the requirements of validity and
reliability. The prerequisite analysis used the Shapiro—Wilk normality test, which
indicated that the data were normally distributed (p > 0.05). Furthermore,
hypothesis testing was conducted using the Paired Sample t-Test, which produced
a significance value of 0.000 (p < 0.05) and a calculated t-value of 10.555, which
was greater than the t-table value of 2.145. These results indicate that the
Gamification learning method assisted by Baamboozle has a significant effect on
students' learning outcomes. The average pretest score was 46.27, which increased
to 79.33 in the posttest. In addition, the N-Gain test yielded an average score of
0.6117, which falls into the moderate category, indicating an improvement in
students' learning outcomes after the implementation of the treatment. Therefore,
the Gamification learning method assisted by Baamboozle can be considered
effective in improving students' learning outcomes in Economics.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Menurut Murray (2023) pendidikan didefinisikan sebagai proses yang
memfasilitasi pembelajaran atau perolehan pengetahuan, keterampilan, nilai,
kepercayaan, dan kebiasaan. Ayat 1 Pasal 1 Undang-Undang SISDIKNAS No.
20 Tahun 2003 menyatakan bahwa Pendidikan adalah pencipta lingkungan
belajar dan proses pembelajaran yang secara aktif mengembangkan kekuatan,
spiritualitas keagamaan, pengendalian diri, karakter kebijaksanaan, kecerdasan,
akhlak mulia, dan keterampilan yang dibutuhkan dirinya, masyarakat, negara,
dan bangsa, apa yang mampu mereka lakukan. Kemampuan suatu bangsa dan
individu-individunya untuk berkembang dan mencapai potensi tertinggi mereka
terkait erat dengan ketersediaan peluang pendidikan yang berkualitas tinggi.

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam meningkatkan
kualitas sumber daya manusia. Keberhasilan pendidikan tidak hanya ditentukan
oleh kurikulum yang digunakan, tetapi juga dipengaruhi oleh proses
pembelajaran yang berlangsung di dalam kelas. Proses pembelajaran yang
efektif diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, inovatif, dan
berpusat pada peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara
optimal. Oleh karena itu, guru dituntut mampu memilih metode pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik agar dapat meningkatkan hasil
belajar (Pane & Dasopang, 2022).

Hasil belajar merupakan indikator yang menunjukkan tingkat keberhasilan

peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran. Menurut Sudjana (2021),



hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah menerima
pengalaman belajar yang mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotor.
Dalam mata pelajaran Ekonomi, hasil belajar tidak hanya ditunjukkan melalui
kemampuan menghafal konsep, tetapi juga kemampuan memahami,
menganalisis, serta menerapkan konsep ekonomi dalam kehidupan sehari-hari.
Oleh sebab itu, diperlukan proses pembelajaran yang mampu mendorong
peserta didik untuk berpartisipasi aktif sehingga pemahaman terhadap materi
dapat meningkat. Hasil belajar juga bisa digunakan mengukur kemampuan
pengetahuan siswa terkait pelajaran yang dijelaskan guru dan setiap siswa
diharapkan bisa mendapatkan hasil belajar yang memuaskan dalam semua
pelajaran salah satunya pada pembelajaran ekonomi (Nur Aini, Nur Rohman,
2024).

Rendahnya keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran dipengaruhi oleh
berbagai faktor, salah satunya adalah penggunaan metode pembelajaran yang
kurang bervariasi. Pembelajaran yang masih berpusat pada guru menyebabkan
peserta didik lebih banyak menerima informasi daripada terlibat secara aktif
dalam membangun pengetahuannya sendiri. Padahal, pembelajaran yang aktif
dan interaktif mampu meningkatkan motivasi belajar sekaligus memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna (Nurrita, 2018). Oleh karena itu, guru
perlu menerapkan metode pembelajaran yang mampu menciptakan suasana
belajar yang menarik sehingga peserta didik lebih antusias mengikuti
pembelajaran.

Pembelajaran ekonomi memerlukan model pembelajaran yang mampu

mendorong keaktifan siswa dalam menemukan konsep dan memecahkan



masalah. Penerapan model pembelajaran yang inovatif terbukti dapat
meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran sehingga
berdampak pada peningkatan hasil belajar (Rahmawati & Hidayat, 2022).
Penggunaan model pembelajaran yang berpusat pada peserta didik memberikan
kesempatan kepada siswa untuk lebih aktif membangun pengetahuan, bekerja
sama, dan meningkatkan hasil belajar. Oleh karena itu, guru perlu memilih
model pembelajaran inovatif yang sesuai dengan karakteristik peserta didik
(Mashuri et al., 2025).

Permasalahan yang sering terjadi dalam pendidikan diantaranya yaitu
rendahnya kualitas hasil belajar yang dicapai oleh siswa tesebut. Maka dari itu
guru diharapkan dapat memilih bentuk pengalaman belajar yang menarik dan
dapat menjadikan siswa mampu menjelaskan pengetahuan dan keterampilan
menggunakan media yang tersedia serta dapat mengaplikasikannya. Sehingga
tingkat pemahaman siswa meningkat dan hasil belajar yang dicapai dapat lebih
tinggi dari sebelumnya. Pembelajaran yang menarik akan membuat siswa lebih
senang dan aktif dalam kegiatan pembelajaran, sehingga akan berpengaruh
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Menurut Fauziah (2019) model pembelajaran dikatakan tepat dan berhasil
apabila dalam kegiatan belajar mengajar siswa terlibat aktif, dapat
mengungkapkan ide-ide yang dimiliki dan menciptakan suasana belajar
mengajar yang berjalan dua arah. Model pembelajaran yang digunakan di MA
Sunan Ampel masih monoton konvensional, yaitu berpusat pada guru (teacher

centered). Dalam proses pembelajaran, guru lebih dominan menyampaikan



materi melalui metode ceramah, disertai dengan tanya jawab dan pemberian
tugas kepada siswa.

Penggunaan model pembelajaran yang monoton ini menyebabkan
partisipasi siswa dalam pembelajaran masih rendah. Sebagian siswa hanya
mendengarkan penjelasan guru tanpa keterlibatan aktif dalam proses
pembelajaran. Akibatnya, pembelajaran menjadi kurang menarik dan
berpotensi menurunkan inovasi belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran
seperti Ekonomi yang memerlukan pemahaman konsep dan penerapan dalam
kehidupan sehari-hari. Selain itu, keterbatasan variasi model pembelajaran
membuat siswa kurang memiliki kesempatan untuk mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, kerja sama, serta kemampuan memecahkan
masalah.

Salah satu bentuk adaptasi tersebut adalah pemanfaatan metode
pembelajaran berbasis gamifikasi, yang telah terbukti mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna (Widiyanti,
2024). Konteks penerapan gamifikasi dalam pendidikan mencerminkan upaya
untuk menjembatani dunia permainan dengan pembelajaran formal. Gamifikasi
dalam pendidikan bukan sekedar memberikan permainan, tetapi
mengaplikasikan elemen-elemen game seperti tantangan, skor, level, dan
hadiah untuk menciptakan keterlibatan di kalangan peserta didik (Fadillah,
2023)..Beberapa tahun terakhir, gamifikasi telah menjadi pendekatan yang
popular dalam dunia pendidikan. Tujuannya adalah untuk menciptakan

lingkungan belajar yang lebih menarik dan interaktif.



Sejalan dengan kebutuhan zaman, pendekatan pembelajaran harus
mengalami perubahan mendasar, dari yang bersifat konvensional kearah yang
lebih inovatif, interaktif dan sesuai dengan krakteristik siswa masa Kini.
Gamifikasi menawarkan pendekatan alternatif untuk mengubah suasana belajar
menjadi lebih kompetitif namun menyenangkan, serta mendorong keterlibatan
aktif siswa secara emosional dan kognitif. Dalam lingkungan seperti ini, siswa
tidak hanya belajar, tetapi juga merasakan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan bermakna. Tren terkini menunjukkan pemanfaatan
penggunaan gamifikasi dalam berbagai jenjang pendidikan, dari sekolah dasar
hingga pendidikan tinggi. Studi-studi mutakhir menemukan bahwa
pembelajaran berbasis gamification mampu untuk mencapai belajar siswa
secara signifikan.

Beberapa penelitian yang dilakukan oleh peneliti terdahulu bahwa
baamboozle adalah alat pembelajaran yang efektif terhadap hasil belajar,
motivasi, dan keterampilan mengajar. Media pembelajaran baamboozle
memuat pilihan permainan dengan berbagai macam mata pelajaran.
Penggunaan baamboozle  sebagai media  pembelajaran  dapat
diimplementasikan kepada semua jenjang pendidikan, mulai dari anak usia dini,
Sekolah Dasar, Sekolah Menengah Pertama, Sekolah Menengah Keatas dan
juga Perguruan Tinggi. Disisi lain media baamboozle memiliki sifat fleksibel
yaitu dapat diimplementasikan pada berbagai mata pelajaran seperti IPA,
IPS, Matematika, PPKN, B.Indonesia, pelajaran agama dan lain-lain. Akan
tetapi, masih sangat sedikit penelitian yang secara khusus membahas

penerapannya pada mata pelajaran Ekonomi terutama di tingkat MA. Kondisi



ini diperkuat dengan minimnya penelitian yang dilakukan di lingkungan
madrasah, yang memiliki karakteristik pembelajaran berbeda dari sekolah
umum.

Jika dibandingkan dengan pembelajaran konvensional yang monoton
dimana peserta didik sering kali merasa bosan dan tidak bersemangat dalam
mengikuti pembelajaran, media baamboozle berhasil menjadikan hasil
belajar dan motivasi peserta didik yang disebabkan oleh pendekatan
gamifikasi yang diterapkannya. Peserta didik merasa lebih terlibat ketika
belajar melalui permainan, yang membuat proses belajar menjadi lebih
menyenangkan dan tidak membosankan. Aktivitas permainan dalam
baamboozle dirancang untuk merangsang rasa ingin tahu dan kompetisi sehat
di antara peserta didik, sehingga mereka lebih termotivasi untuk berpartisipasi
aktif.

Banyak permainan dalam baamboozle yang dirancang untuk dimainkan
dalam tim, yang membantu peserta didik belajar untuk bekerja sama dan
berkolaborasi dengan teman-teman mereka. Ini tidak hanya membantu dalam
pengembangan keterampilan sosial, tetapi juga membangun semangat
kerjasama dan komunikasi yang baik di antara peserta didik. Baamboozle
bersifat Fleksibilitas dalam pembelajaran, yang artinya baamboozle dapat
diakses kapan saja dan di mana saja, baik di kelas maupun di luar kelas.
Guru dapat menyesuaikan permainan sesuai dengan kebutuhan dan tingkat
kesulitan yang sesuai untuk peserta didik, tidak hanya itu baamboozle juga
bersifat fleksibilitas dalam model pengajaran. Baamboozle memungkinkan

penerapan berbagai model pembelajaran, seperti hybrid learning, Problem-



Based Learning (PBL), ROAR dan model lainnya. Fleksibilitas ini
memungkinkan guru untuk menyesuaikan metode pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan dan konteks peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di kelas X MA Sunan
Ampel Tanjungharjo, bahwa hanya ada satu kelas dan tidak ada kelas
pembanding. Sesuai dengan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran
Ekonomi Bapak Panca Setyo Wahyudi. dalam proses pembelajaran di MA
Sunan Ampel Tanjungharjo pada mata pelajaran Ekonomi masih ada beberapa
siswa yang belum faham mengenai materi yang disampaikan dengan
penyampainnya yang hanya menggunakan model pembelajaran konvensional,
proses belajar lebih banyak didominasi oleh guru, sedangkan siswa pada
umumnya cenderung pasif hanya menerima saja informasi-informasi yang
diberikan guru, siswa lebih banyak mendengar. Kebanyakan siswa
mengandalkan temannya yang dianggap pintar dalam diskusi kelompok. Siswa
banyak malas untuk menjawab ataupun memberi pertanyaan serta tanggapan
selama pembelajaran berlangsung, hanya satu atau dua siswa saja yang berani
mengemukakan pendapatnya dalam setiap pertemuan. Tingkat keaktifan siswa
kelas X di MA Sunan Ampel Tanjungharjo yaitu sekitar 70%-80%.

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan yang telah diuraikan diatas,
peneliti mencoba untuk menggunakan metode pembelajaran gamification
berbantuan bamboozle, yang mana di harapkan siswa lebih tertarik dan lebih
mudah mengingat materi yang dijelaskan saat pembelajaran berlangsung.
Baamboozle adalah sebuah aplikasi pembelajaran berbasis web yang

memanfaatkan pendekatan gamifikasi untuk menciptakan pengalaman belajar



yang interaktif dan menyenangkan. Aplikasi ini dirancang untuk digunakan
oleh guru dan peserta didik dalam proses belajar mengajar, di mana materi
pembelajaran disajikan dalam bentuk permainan kuis yang menarik.
Baamboozle memungkinkan guru untuk membuat berbagai jenis kuis dengan
beragam pertanyaan yang dapat diakses oleh peserta didik secara individu
maupun berkelompok.

Berdasarkan latar belakang diatas, penelitan ini penting dilakukan untuk
memperoleh bukti terkait pengaruh metode pembelajaran gamification
berbantuan baamboozle terhadap hasil belajar siswa kelas X pada mata
pelajaran Ekonomi. Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi masukan bagi
guru dan sekolah dalam memilih strategi pembelajaran yang inovatif guna
mendapatkan pemanfaatan pembelajaran di MA Sunan Ampel Tanjungharjo.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah adalah
Adakah pengaruh positif signifikan metode pembelajaran gamification
berbantuan Baamboozle terhadap hasil belajar Ekonomi kelas X di MA Sunan
Ampel Tanjungharjo ?

C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

Untuk mengetahui pengaruh metode pembelajaran gamification berbantuan
Baamboozle terhadap hasil belajar Ekonomi kelas X di MA Sunan Ampel

Tanjungharjo.



D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat teoretis dengan memperluas
kajian mengenai pemanfaatan metode pembelajaran inovatif dalam konteks
pendidikan menengah. Kurangnya variasi metode pembelajaran di MA Sunan
Ampel Tanjungharjo menunjukkan adanya kebutuhan pengembangan model
pembelajaran yang relevan dengan perkembangan teknologi. Melalui penelitian
ini, metode gamification berbantuan Baamboozle dapat memberikan kontribusi
terhadap teori-teori pembelajaran modern yang menekankan pentingnya
pengalaman belajar yang interaktif dan berbasis digital. Selain itu, hasil
penelitian ini memperkaya literatur mengenai pemanfaatan media permainan
dalam proses pembelajaran, khususnya bagaimana integrasi elemen game dapat
digunakan sebagai strategi untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik dan dinamis. Dengan demikian, penelitian ini dapat menjadi rujukan
teoretis bagi penelitian lain yang mengkaji pemanfaatan media digital dalam
pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi guru di MA Sunan Ampel
Tanjungharjo sebagai salah satu bentuk pemanfaatan metode pembelajaran
yang lebih variatif untuk mengatasi kondisi pembelajaran yang masih kurang
inovatif. Guru dapat menggunakan gamification berbantuan Baamboozle
sebagai alternatif media yang membantu menghadirkan aktivitas belajar yang

lebih interaktif dan tidak monoton.
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b. Bagi Siswa

Pemanfaatan metode ini diharapkan memberi pengalaman belajar yang
berbeda karena materi disajikan melalui permainan akademik yang lebih
menarik sehingga proses belajar terasa lebih menyenangkan.
c. Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar pengembangan inovasi
pembelajaran berbasis teknologi dan permainan edukatif yang mendukung
peningkatan kualitas proses pembelajaran di sekolah.
d. Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan mampu memperluas pengetahuan akademik
peneliti tentang keterkaitan antara metode pembelajaran inovatif dan
pencapaian hasil belajar belajar siswa. Hasil dari penelitian ini dapat dijadikan
sebagai referensi atau pertimbangan dalam penelitian yang akan dating, baik
untuk mengembangkan model pembelajaran yang lebih efektif maupun untuk
memperluas kajian mengenai pemanfaatan teknologi digital dalam dunia
pendidikan.
E. Definisi Operasional
1. Pengaruh

Pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang, benda) yang
ikut membentuk watak, kepercayaan atau perbuatan. Suatu bentuk hubungan
korelasional di mana antara keadaan atau variabel satu dengan yang lain
mempunyai hubungan sebab akibat, keadaan yang pertama diperkirakan
menjadi penyebab atau berpengaruh bagi keadaan yang kedua. Secara

operasional, yang dimaksud pengaruh dalam penelitian ini adalah hubungan
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antara satu variabel (X) dalam hal ini metode gamification berbantuan
bamboozle mempunyai pengaruh terhadap variabel (Y) dalam hal ini hasil
belajar.
2. Metode Gamification berbantuan Baamboozle

Metode Gamification berbantuan Baamboozle adalah penerapan strategi
pembelajaran berbasis elemen permainan yang diperkaya dengan penggunaan
platform Baamboozle sebagai media utama aktivitas game. Secara operasional,
variabel ini diukur melalui pelaksanaan pembelajaran yang memadukan
tantangan, poin, kompetisi tim, dan reward menggunakan fitur-fitur
Baamboozle. Indikatornya meliputi intensitas penggunaan media, efektivitas
permainan dalam memotivasi siswa, tingkat kompetitif dan kolaboratif siswa,
serta keterlibatan mereka selama kegiatan menggunakan Baamboozle.
3. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan yang dicapai siswa setelah mengikuti
proses pembelajaran, yang direpresentasikan dalam bentuk nilai pengetahuan
kognitif. Secara operasional, hasil belajar diukur melalui skor tes akhir pada
mata pelajaran Ekonomi kelas X yang diberikan setelah perlakuan. Indikatornya
meliputi ketepatan jawaban, pemahaman konsep, kemampuan mengaplikaskan
materi dan total nilai yang diperoleh dari tes objektif (pilihan ganda/uraian

sesuai instrumen penelitian).



