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ABSTRAK 

Laili, Wiwik Nur. 2026. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis 
Baamboozle terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas III Materi Mengenal 
Siklus pada Makhluk Hidup di SDN Karangsokon. Skripsi, Program Studi 
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 
Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. 
Pembimbing Skripsi: Dr. Agus Mukti Wibowo, M.Pd. 

 
 
Kata Kunci: Motivasi Belajar, Media Pembelajaran, Baamboozle, Siklus pada 
Makhluk Hidup. 
 
 

Motivasi belajar merupakan suatu dorongan yang berasal dari dalam 
maupun luar diri siswa yang dapat menumbuhkan semangat, keinginan, dan 
ketekunan dalam melaksanakan kegiatan belajar guna mencapai tujuan 
pembelajaran. Tingkat motivasi belajar yang rendah dapat memengaruhi keaktifan 
dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, 
diperlukan penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif agar siswa 
lebih aktif dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. Salah satu media 
pembelajaran yang dapat digunakan yaitu Baamboozle. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis Baamboozle 
terhadap motivasi belajar siswa kelas III pada materi mengenal siklus pada makhluk 
hidup di SDN Karangsokon. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One 
Group Pretest-Posttest. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas III yang berjumlah 
26 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan angket dan observasi. Instrumen 
penelitian berupa angket motivasi belajar siswa yang diberikan sebelum dan 
sesudah perlakuan. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan uji 
Paired Sample t-test.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 
Baamboozle dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal tersebut dibuktikan 
dari hasil rata-rata angket pretest sebesar 56,96 dan rata-rata posttest sebesar 67,62 
yang mengalami peningkatan setelah perlakuan diberikan. Selain itu, hasil uji 
Paired Sample t-test memperoleh nilai signifikansi < 0,05 sehingga menunjukkan 
adanya pengaruh yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa setelah 
penggunaan media pembelajaran berbasis Baamboozle. 
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ABSTRACT 

Laili, Wiwik Nur. 2026. The Effect of Using Baamboozle-Based Learning Media 
on the Learning Motivation of Grade III Students in the Topic of Life Cycles 
of Living Things at SDN Karangsokon. Undergraduate Thesis, Department 
Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher 
Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University Malang. Thesis 
Advisor: Dr. Agus Mukti Wibowo, M.Pd. 

 
 
Keywords: Learning Motivation, Learning Media, Baamboozle, Cycles in Living 
Beings. 
 
 

Learning motivation is an encouragement that comes from within and 
outside of students that can foster enthusiasm, desire, and perseverance in carrying 
out learning activities to achieve learning goals. Low levels of learning motivation 
can affect students' activeness and engagement during the learning process. 
Therefore, the use of interesting and interactive learning media is needed so that 
students are more active and enthusiastic in participating in learning. One of the 
learning media that can be used is Baamboozle. This study aims to determine the 
effect of the use of Baamboozle-based learning media  on the learning motivation 
of grade III students on the material on the material on the cycle of living things at 
SDN Karangsokon. 

This study uses a quantitative approach with a One Group Pretest-Posttest 
design. The subjects of this study are grade III students totaling 26 students. Data 
collection techniques use questionnaires and observations. The research instrument 
was in the form of a student learning motivation questionnaire given before and 
after treatment. The data obtained was then analyzed using the Paired Sample t-test.  

The results of the study show that the use of Baamboozle learning media  
can increase students' learning motivation. This is evidenced by the average results  
of the pretest questionnaire  of 56.96 and the average posttest of 67.62 which 
increased after the treatment was given. In addition, the results of the Paired Sample 
t-test obtained a significance value of < 0.05, showing a significant influence on 
students' learning motivation after the use of Baamboozle-based learning media. 
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 صخلملا

 بلاط ىدل ملعتلا ةیعفاد ىلع لزوبماب ىلع ةمئاقلا ملعتلا لئاسو مادختسا ریثأت .٢٠٢٦ .رون كیویو ،يلیل
 ةیموكحلا ةیئادتبلاا ةسردملا يف ةیحلا تانئاكلا ىدل ةایحلا ةرود ىلع فرّعتلا ةدام يف ثلاثلا فصلا
 ةیبرتلا مولع ةیلك ،ةیملاسلإا ةیئادتبلاا ةسردملا يملعم میلعت مسق ،ةیعماج ةلاسر .نوكوسغناراك
 يتكوم سوغأ روتكدلا :فرشملا .غنلاام ةیموكحلا ةیملاسلإا میھاربإ كلام انلاوم ةعماج ،میلعتلاو
 .ةیبرتلا يف ریتسجاملا ،وووبیو

 
 
 ةیحلا تانئاكلا يف تارودلا ،لزوبماب ،ملعتلا طئاسو ،ملعتلا عفاود :ةیحاتفملا تاملكلا
 
 

 ةبغرلاو سامحلا ةیمنت ىلإ يدؤیو ،ھجراخ نم وأ بلاطلا لخاد نم أشنی اًعفاد مّلعتلاُ ةیعفادّ دَعُت
 مّلعتلا ةیعفاد ىوتسم ضافخنا رثؤی نأ نكمیو .مّلعتلا فادھأ قیقحت لجأ نم مّلعتلا ةطشنأ ذیفنت يف ةرباثملاو
 ةباذج ةیمیلعت لئاسو مادختسا ىلإ ةجاحلا زربت ،كلذل .مّلعتلا ةیلمع ریس ءانثأ مھتكراشمو بلاطلا طاشن يف
 اھمادختسا نكمی يتلا ةیمیلعتلا لئاسولا نمو .مّلعتلا ةعباتم يف اسًامحو اطًاشن رثكأ بلاطلا حبصی يكل ةیلعافتو
 بلاط ىدل مّلعتلا ةیعفاد يف ةدایز وأ رّیغت دوجو مدع وأ دوجو ةفرعم ىلإ ثحبلا اذھ فدھیو لزوبماب ةلیسو
 ىدل ةایحلا ةرود ىلع فرّعتلا ةدام يف لزوبماب ىلع ةمئاقلا مّلعتلا لئاسو مادختسا للاخ نم ثلاثلا فصلا
 .نوكوسغناراك ةیموكحلا ةیئادتبلاا ةسردملا يف ةیحلا تانئاكلا

 ناكو يدعبلا رابتخلااو يلبقلا رابتخلال ةدحاولا ةعومجملا میمصتب يمكلا جھنملا ثحبلا اذھ مدختسا
 ةنابتسلاا نم ٌّلك تانایبلا عمج يف تمدخُتساو .اًبلاط ٢٦ مھددعو ثلاثلا فصلا بلاط ثحبلا اذھ دارفأ
ّدُق يتلاو ،بلاطلا ىدل مّلعتلا ةیعفاد ةنابتسا يف ثحبلا ةادأ تلّثمتو .ةظحلاملاو  .اھدعبو ةجلاعملا قیبطت لبق تمِ
ّلحُ مث  رابتخا مادختساب اھیلع لوصحلا مت يتلا تانایبلا تلِ

 ىدل مّلعتلا ةیعفاد نم دیزی نأ نكمی  لزوبماب مّلعتلا ةلیسو مادختسا نأ ثحبلا جئاتن ترھظأو 
 ةیدعبلا ةنابتسلاا جئاتن طسوتمو ٥٦,٩٦ غلابلا ةیلبقلا ةنابتسلاا جئاتن طسوتم للاخ نم كلذ تبث دقو .بلاطلا
 ةللاد ةمیق رابتخا جئاتن ترھظأ ،كلذ ىلإ ةفاضلإاب .ةجلاعملا قیبطت دعب ةدایز تثدح ثیح ،٦٧,٦٢ غلابلا
 مّلعتلا لئاسو مادختسا دعب بلاطلا مّلعت ةیعفاد يف يونعم ریثأت دوجو ىلع لدی امم ،٠,٠٥ نم لقأ ةیئاصحإ
 .. لزوبماب ىلع ةمئاقلا
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi digital yang semakin pesat telah menciptakan 

perubahan yang signifikan di berbagai aspek kehidupan manusia, salah satunya 

pada bidang pendidikan.1 Proses pembelajaran yang sebelumnya cenderung bersifat 

konvensional kini mulai beralih menuju pembelajaran yang lebih modern dengan 

memanfaatkan teknologi sebagai sarana pendukung utama.2 Perkembangan ini 

menuntut adanya inovasi dalam proses pembelajaran agar sesuai dengan 

karakteristik siswa di era digital. 

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di tingkat sekolah dasar memiliki 

peran penting dalam mendukung siswa untuk memahami berbagai peristiwa alam 

yang terjadi di lingkungan sekitarnya.3 IPA berperan tidak hanya sebagai mata 

pelajaran yang mengajarkan konsep, tetapi juga sebagai sarana untuk melatih siswa 

dalam menggunakan cara berpikir ilmiah seperti mengamati, bertanya, dan menarik 

kesimpulan. Namun, karakteristik materi IPA yang cenderung bersifat abstrak dan 

memerlukan pemahaman bertahap sering kali menjadi hambatan bagi siswa di 

 
1 Rossa Ayudyah Firdausa dan Puguh Darmawan, “Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar pada Mata 
Pelajaran IPAS Menggunakan Media Pembelajaran Augmented Reality (AR),” Jurnal Cerdik: 
Jurnal Pendidkan dan Pengajaran 04, no. 01 (2024): 26–35. 
2 Agung Kurniawan S. Djibran dkk., “Transforming Education in The Digital Age : How Technology 
Affects Teaching and Learning Methods,” Journal of Pedagogi 1, no. 3 (2024): 141–55, 
https://doi.org/10.62872/ksq9jc13. 
3 Siti Nur’ariyani dkk., “Scientific Approach to Learning Science in Elementary Schools,” Jurnal 
Penelitian Pendidikan IPA 09, no. 09 (2023).  
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tingkat dasar.4 Tanpa didukung oleh metode dan media yang tepat, pembelajaran 

IPA dapat terasa sulit dan kurang menarik bagi siswa sekolah dasar. 

Materi pembelajaran IPA untuk kelas III, salah satunya yaitu mengenai 

materi mengenal siklus pada makhluk hidup. Materi ini mencakup proses 

pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup, seperti siklus hidup hewan dan 

tumbuhan yang terjadi secara bertahap dan berulang. Pemahaman terhadap siklus 

makhluk hidup menuntut siswa tidak hanya berorientasi dalam mengingat urutan 

tahapan, tetapi juga mampu menjelaskan keterkaitan antar tahapan, 

membandingkan perbedaan siklus pada berbagai makhluk hidup, serta menarik 

kesimpulan dari proses yang diamati. 

Berdasarkan hasil pengamatan terhadap kelas III di SDN Karangsokon, 

siswa kurang menunjukkan semangat dalam mengikuti pembelajaran IPA, 

khususnya pada materi siklus makhluk hidup. Kondisi ini berdampak pada 

menurunnya motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Hal 

tersebut tampak dari belum optimalnya indikator motivasi belajar siswa, seperti 

rendahnya hasrat dan keinginan untuk berhasil yang terlihat dari kurangnya 

keaktifan siswa dalam bertanya maupun menjawab pertanyaan. Siswa juga 

cenderung kurang menunjukkan kesungguhan dalam memahami materi, serta 

belum memiliki semangat yang tinggi untuk memperoleh hasil belajar yang 

optimal. Selain itu, sebagian siswa tampak kurang memiliki tujuan dalam belajar, 

sehingga keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran masih terbatas. Di 

samping itu, kegiatan pembelajaran yang menoton berpotensi menimbulkan rasa 

 
4 Alfina Laili dkk., “Pengaruh Model Pembelajaran Discovery Learning Terhadap Hasil Belajar IPA 
Siswa SD,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Citra Bakti 11, no. 1 (2024): 1–10, 
https://doi.org/10.38048/jipcb.v11i1.2147. 
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bosan dan kurang antusias pada diri siswa. Lingkungan belajar yang belum 

sepenuhnya kondusif juga berdampak pada rendahnya partisipasi siswa dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Rendahnya motivasi belajar siswa disebabkan oleh berbagai faktor yang 

mempengaruhi proses pembelajaran, salah satunya adalah penggunaan media 

pembelajaran yang kurang bervariasi. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Nora Afnita dkk (2023), yang menunjukkan bahwa menurunnya 

minat dan motivasi belajar siswa terjadi karena minimnya pemanfaatan media 

pembelajaran oleh para guru, sehingga proses pembelajaran menjadi kurang 

menarik dan mengurangi partisipasi aktif siswa.5 Pembelajaran yang tidak 

didukung oleh media pembelajaran menyebabkan siswa menjadi lebih pasif dan 

kurang termotivasi dalam mengikuti kegiatan belajar. Hal tersebut juga diperparah 

oleh dominasi metode konvensional, seperti ceramah dan penggunaan papan tulis, 

yang semakin mengurangi minat serta partisipasi siswa dalam proses 

pembelajaran.6 

Metode pembelajaran yang masih menggunakan pendekatan tradisional 

sering kali belum mampu memberikan pengalaman belajar yang mendalam dan 

menarik bagi siswa.7 Keterbatasan optimalisasi perangkat digital oleh guru menjadi 

 
5 Nora Afnita dkk., “Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Melalui Media Pembelajaran Audio 
Visual,” Jurnal Pendidikan (Teori dan Praktik) 7, no. 2 (2023): 126–30, 
https://doi.org/10.26740/jp.v7n2.p126-130. 
6 Novianti Novianti dkk., “Penerapan Media Pembelajaran Takbar Untuk Meningkatkan Motivasi 
Belajar Siswa Dalam Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar,” Jurnal Cendekia : Jurnal 
Pendidikan Matematika 6, no. 2 (2022): 1682–93, https://doi.org/10.31004/cendekia.v6i2.1407. 
7 Wiku Aji Sugiri dkk., “How do Students Conceptual Understand Using Augmented Reality Video 
Animation? An Empirical and Theoretical Overview,” Pertanika Proceeding 1, no. 2 (2025), 
https://doi.org/10.47836/pp.1.2.028. 
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tantangan dalam pembelajaran.8 Oleh karena itu, inovasi dalam penggunaan media 

pembelajaran sangat diperlukan agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan tidak monoton. Pemanfaatan media pembelajaran yang bervariasi dan 

disesuaikan dengan karakteristik siswa mampu mendorong peningkatan motivasi 

belajar sekaligus menghadirkan suasana pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, 

efektif, dan menyenangkan.9  

Motivasi menjadi salah satu faktor penting yang memberikan pengaruh 

terhadap keberhasilan proses pembelajaran. Siswa yang memiliki dorongan dan 

semangat belajar yang tinggi cenderung akan lebih terlibat dalam proses 

pembelajaran, sehingga hal tersebut dapat berdampak pada peningkatan prestasi 

akademik yang mereka capai.10 Dalam hal ini, motivasi berfungsi sebagai faktor 

pendorong yang dapat membantu siswa untuk mencapai hasil belajar yang baik. 

Setiap individu terdorong untuk melakukan suatu kegiatan karena terdapat 

dorongan motivasi yang berasal dari dalam dirinya. Jika motivasi belajar tinggi, 

maka hasil belajar yang dicapai akan semakin optimal.11  

Penelitian yang dilakukan oleh Herlina Rusdi dkk (2025), menyatakan 

bahwa penggunaan media pembelajaran digital memiliki peran penting dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar. Media pembelajaran yang 

bervariasi dan menarik mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif 

 
8 Wiku Aji Sugiri dkk., “Improving students understanding with teaching materials based on 
augmented reality video animation,” Jurnal Fundadikdas (Fundamental Pendidikan Dasar) 6, no. 
3 (2023), https://doi.org/10.12928/fundadikdas.v6i3.9343. 
9 Septariawan Prasetya Permana dan Kasriman Kasriman, “Pengaruh Media Pembelajaran Wordwall 
terhadap Motivasi Belajar IPS Kelas IV,” Jurnal Basicedu 6, no. 5 (2022): 7831–39, 
https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i5.3616. 
10 Andi Prasetyo dkk., “Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif terhadap Motivasi Belajar Siswa,” 
Journal Central Publisher 1, no. 11 (2025): 1257–64, https://doi.org/10.60145/jcp.v1i11.238. 
11 Sunarti Rahman, “Pentingnya Motivasi Belajar dalam Meningkatkan Hasil Belajar,” 
Pascasarjana Universitas Negeri Gorontalo Prosiding Seminar Nasional Pendidina Dasar 
“Merdeka Belajar dalam Menyambut Era Masyarakat 5.0” (Gorontalo), 25 November 2021. 
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dan tidak monoton, sehingga pemahaman siswa terhadap materi menjadi lebih 

baik.12 Penggunaan media pembelajaran   yang   menarik   diyakini   mampu  

meningkatkan  motivasi  serta  partisipasi  siswa  dalam  proses  belajar  mengajar.13 

Penggunaan media pembelajaran yang masih berorientasi pada metode 

konvensional, seperti buku teks dan papan tulis, menyebabkan kegiatan 

pembelajaran berjalan satu arah dan kurang mendorong keterlibatan siswa secara 

aktif. Siswa cenderung hanya menerima informasi tanpa diberi kesempatan untuk 

mengolah atau membangun pengetahuannya sendiri. Kesempatan siswa untuk 

bertanya, berdiskusi, dan memecahkan masalah menjadi terbatas. Hal ini 

menunjukkan masih kurangnya inovasi dalam penggunaan media dan strategi 

pembelajaran yang mampu mendorong keterlibatan siswa.  

Pemanfaatan media digital kini menjadi kebutuhan yang tidak dapat 

diabaikan, mengingat hampir seluruh aktivitas kehidupan telah bersentuhan dengan 

perkembangan teknologi modern. Dalam dunia pendidikan, penggunaan teknologi 

menghadirkan peluang besar untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 

Integrasi teknologi tidak hanya mencerminkan kemajuan zaman, tetapi juga sebagai 

strategi dalam mewujudkan hasil belajar yang lebih optimal dan sesuai dengan 

tuntutan perkembangan era digital. Sebagian besar siswa membutuhkan akses 

belajar yang fleksibel terhadap materi pembelajaran.14 Salah satu media 

pembelajaran digital yang kini bisa digunakan oleh para guru adalah platform 

 
12 Herlina Rusdi dkk., “Pengaruh Media Pembelajaran Digital terhadap Motivasi Belajar Siswa 
Sekolah Dasar,” Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 10, no. 02 (2025). 
13 Salsanila Salsanila dan Emil El Faisal, “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Baamboozle 
terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila,” JIIP - Jurnal 
Ilmiah Ilmu Pendidikan 8, no. 5 (2025): 5046–52, https://doi.org/10.54371/jiip.v8i5.7890. 
14 Rizki Amelia dkk., “Need Analysis of Digital Microlearning Materials with Scaffolding for 
Generation Z Pre-Service Teachers in Islamic Primary Education,” Al Ibtida: Jurnal Pendidikan 
Guru MI 12, no. 1 (2025): 93, https://doi.org/10.24235/al.ibtida.snj.v12i1.18811. 
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pembelajaran berbasis web, seperti Baamboozle. Baamboozle merupakan alat 

pembelajaran yang penting untuk menghadirkan penilaian yang lebih menarik 

melalui evaluasi berbasis permainan yang efektif dalam mengurangi rasa bosan 

siswa.  

Baamboozle dikenal karena efektivitasnya dalam meningkatkan semangat 

siswa untuk belajar dengan menyajikan pembelajaran interaktif berbasis permainan 

dan pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga mampu mendorong rasa 

antusiasme serta partisipasi aktif siswa dalam kegiatan belajar. Berdasarkan 

pendapat Tasmara dkk., (dalam Katrin dkk., 2026), penggunaan simulasi atau 

permainan edukatif memiliki potensi untuk mengurangi kebosanan dalam 

pengajaran dikelas, menciptakan lingkungan belajar yang bermakna dan menarik. 

Sesuai dengan hal tersebut, penelitian yang dilakukan oleh katrin dkk., 

menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan dari penggunaan permainan 

edukatif Baamboozle terhadap peningkatan motivasi belajar siswa.15 Meskipun 

banyak kelebihannya, beberapa studi menunjukkan bahwa format permainannya 

lebih mengedepankan respon cepat daripada analisa mendalam. Oleh karena itu, 

efektivitas Baamboozle dalam meningkatkan motivasi belajar siswa sangat 

bergantung pada bagaimana pendidik menyusun aktivitasnya. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan 

platform permainan edukatif Baamboozle memiliki kemungkinan untuk 

meningkatkan hasil belajar, motivasi, serta aspek berpikir kritis di kalangan siswa 

sekolah dasar. Hasil penelitian ini diperkuat oleh beberapa penelitian terdahulu 

 
15 Ketut Katrin dkk., “Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Berbasis Baamboozle terhadap 
Motivasi Belajar Siswa pada Pembelajaran IPAS Kelas IV SD Inpres 3 Talise,” Jurnal Pendidikan 
dan Pembelajaran Indonesia (JPPI) 6, no. 2 (2026): 985–97, 
https://doi.org/10.53299/jppi.v6i2.3976. 
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yang dilakukan oleh Yunita Andriyani, Nurlinda Safitri & Yuyun Yuniar (2024). 

Penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif 

seperti Baamboozle memberikan pengaruh yang signifikan terhadap motivasi 

belajar siswa sekolah dasar. Dalam temuannya, Baamboozle telah terbukti 

meningkatkan semangat, keaktifan, dan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran, baik melalui peningkatan partisipasi langsung seperti mengajukan 

pertanyaan dan ikut serta dalam diskusi kelompok, maupun dengan meningkatkan 

ketertarikan mereka terhadap materi yang dipelajari.16 

Penelitian yang dilakukan oleh Sherly Nirwanda Fadillah & Vicky Dwi 

Wicaksono (2025) menganalisis penerapan media Baamboozle pada peningkatan 

motivasi belajar siswa kelas V dalam Internalisasi nilai-nilai Kewarganegaraan. 

Metode yang digunakan adalah metode penelitian eksperimen dengan desain quasi 

eksperimen.17 Temuan dari penelitian ini membuktikan bahwa penerapan 

Baamboozle mampu menghadirkan suasana pembelajaran yang lebih menarik 

sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi secara aktif dalam kegiatan diskusi. 

Berbeda dengan penelitian tersebut, penelitian ini menganalisis penerapan media 

Baamboozle dalam pembelajaran IPA materi mengenal siklus pada makhluk hidup 

kelas III di SDN Karangsokon. 

Meskipun berbagai penelitian sebelumnya telah banyak mengkaji 

penggunaan media Baamboozle dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di 

sekolah dasar, sebagian besar penelitian tersebut lebih menekankan pada 

 
16 Yunita Andriyani dkk., “Penggunaan Media Interaktif Baamboozle terhadap Motivasi Belajar 
Siswa Sekolah Dasar,” Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 09, no. 04 (2024), 
https://doi.org/https://doi.org/10.23969/jp.v9i04.18339. 
17 Sherly Nirwanda Fadillah dan Vicky Dwi Wicaksono, “Pengaruh Media Baamboozle terhadap 
Motivasi Belajar Kewarganegaraan Siswa Kelas V SD,” Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah 
Dasar 13, no. 07 (2025). 
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peningkatan motivasi secara umum dan belum mengkaji penerapannya secara 

spesifik pada konteks dan materi pembelajaran tertentu. Selain itu, sebagian besar 

penelitian yang ada dilakukan pada siswa kelas IV atau V, sehingga belum 

menggambarkan secara jelas terkait tingkat efektivitas Baamboozle bagi siswa 

kelas III yang memiliki tahap perkembangan kognitif yang berbeda. Kesenjangan 

lain adalah kurangnya penelitian yang secara khusus meneliti 

pengaruh Baamboozle dalam pembelajaran IPA di kelas III, terutama pada materi 

mengenal siklus pada makhluk hidup. Oleh karena itu, Penelitian ini menghadirkan 

inovasi dengan memanfaatkan media Baamboozle khususnya untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa kelas III SD, yang sebelumnya masih jarang diteliti secara 

empiris.  

Penelitian ini penting untuk menjawab kebutuhan media pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa modern sekaligus 

mendukung pencapaian kompetensi IPA. Penelitian ini penting karena menyajikan 

bukti empiris tentang seberapa efektif Baamboozle sebagai media digital dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa kelas III, terutama pada materi mengenal 

siklus pada makhluk hidup. Temuan penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

manfaat praktis bagi guru dalam menentukan media yang relevan, serta 

memberikan kontribusi teoretis dalam pengembangan kajian media pembelajaran 

digital di sekolah dasar.  

Peneliti berharap bahwa hasil penelitian ini berpotensi dapat memberikan 

kontribusi yang relevan dalam pengembangan serta implementasi media 

pembelajaran interaktif secara lebih optimal, khususnya untuk mendukung 

efektivitas proses pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Selain itu, penelitian ini 
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diharapkan mampu menyajikan pemahaman yang lebih mendalam terkait peran 

media Baamboozle dalam membantu siswa kelas III memahami materi siklus 

makhluk hidup serta meningkatkan motivasi belajar siswa dengan menerapkan 

kegiatan belajar mengajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna di SDN 

Karangsokon. 

B. Rumusan Masalah 

Apakah terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 

Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa kelas III materi mengenal siklus pada 

makhluk hidup di SDN Karangsokon? 

C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menguji pengaruh penggunaan media 

pembelajaran berbasis Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa kelas III materi 

mengenal siklus pada makhluk hidup di SDN Karangsokon. 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari pelaksanaan penelitian ini antara lain: 

1. Secara teoritis, penelitian ini dapat memberikan kontribusi pengetahuan 

terkait pemanfaatan media pembelajaran Baamboozle. Media Baamboozle 

dirancang untuk mendorong partisipasi aktif siswa melalui kegiatan 

permainan edukatif yang menarik dan menyenangkan. Dengan menyajikan 

pertanyaan dalam bentuk kuis, teka-teki, dan aktivitas interaktif, Baamboozle 

mampu membangkitkan minat belajar, meningkatkan rasa antusias, serta 

mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Dengan kata lain, 

pemanfaatan media Baamboozle memiliki potensi untuk meningkatkan 
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motivasi belajar siswa dan juga membantu mereka menjadi lebih fleksibel 

dalam proses pembelajaran. 

2. Secara praktis penelitian ini bermanfaat bagi: 

a. Siswa 

Hasil dari penelitian ini bermanfaat bagi siswa dalam meningkatkan 

motivasi belajar, keaktifan, dan keterlibatan selama proses pembelajaran 

berlangsung. Melalui penggunaan media pembelajaran Baamboozle, siswa 

mampu mengikuti pembelajaran dengan lebih antusias karena materi 

disajikan dalam bentuk permainan dan kuis interaktif yang menyenangkan. 

Dengan demikian, siswa lebih mudah memahami materi mengenal siklus 

pada makhluk hidup serta mampu mengikuti kegiatan pembelajaran dengan 

lebih baik. 

b. Guru 

Hasil dari penelitian ini bermanfaat sebagai referensi bagi guru 

dalam menerapkan media pembelajaran yang interaktif dan inovatif pada 

proses pembelajaran. Penggunaan media Baamboozle mampu membantu 

guru dalam menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menarik, dan 

menyenangkan sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, 

khususnya pada materi mengenal siklus pada makhluk hidup. Penelitian ini 

juga mampu mendorong guru untuk lebih kreatif dalam memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis teknologi guna menunjang keberhasilan pembelajaran 

di kelas. 
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c. Peneliti 

Hasil dari penelitian ini memiliki manfaat sebagai sarana untuk 

menambah wawasan, pengetahuan, dan pengalaman peneliti terkait 

penerapan media pembelajaran interaktif berbasis permainan pada 

pembelajaran di sekolah dasar. Peneliti dapat mengetahui pengaruh 

penggunaan media Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa sehingga 

diharapkan dapat menjadi bahan evaluasi dalam mengembangkan 

pembelajaran yang lebih efektif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik 

siswa pada kegiatan pembelajaran selanjutnya. 

d. Peneliti selanjutnya 

Hasil dari penelitian ini bermanfaat sebagai bahan referensi bagi 

peneliti selanjutnya dalam mengembangkan penelitian yang berkaitan dengan 

media pembelajaran interaktif maupun motivasi belajar siswa. Selain itu, 

penelitian ini diharapkan mampu menjadi dasar untuk melakukan penelitian 

lanjutan dengan variabel, materi, maupun jenjang pendidikan yang berbeda 

sehingga dapat menghasilkan kajian yang lebih luas dan mendalam. 

E. Orisinalitas Penelitian 

Sebagai upaya menjaga orisinalitas penelitian, peneliti melakukan kajian 

literatur terhadap sejumlah penelitian terdahulu yang relevan. Kajian tersebut 

dilakukan untuk mengidentifikasi persamaan dan perbedaan antara penelitian yang 

telah ada dengan penelitian yang akan dilaksanakan. Melalui langkah ini, peneliti 

memperoleh landasan yang lebih kuat dalam menetapkan fokus, batasan, serta arah 

penelitian yang direncanakan. Hasil telaah terhadap penelitian terdahulu tersebut 
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menunjukkan adanya beberapa kesamaan dan perbedaan yang dapat dijabarkan 

sebagai berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Tri Mulya, dkk., tahun 2025 yang membahas 

penggunaan media Baamboozle dalam meningkatkan partisipasi dan motivasi 

belajar siswa.18 Persamaan dengan penelitian ini yaitu terletak pada 

pemanfaatan media Baamboozle untuk menciptakan kegiatan belajar yang 

lebih partisipatif dan menarik perhatian siswa. Sementara 

perbedaannya dapat dilihat dari fokus kajian, ruang lingkup, serta metode 

penelitian yang diterapkan. Penelitian sebelumnya menekankan pada 

peningkatan motivasi, partisipasi, serta hasil belajar siswa melalui penerapan 

metode systematic literature review. Selain itu, penelitian sebelumnya tidak 

terpaku pada tingkat kelas tertentu maupun materi pembelajaran secara 

spesifik. Sementara penelitian ini secara khusus meneliti pengaruh 

penggunaan media pembelajaran Baamboozle terhadap motivasi belajar 

siswa di kelas III pada materi mengenal siklus pada makhluk hidup dengan 

menggunakan metode kuantitatif melalui desain Pre-experimental. 

Orisinalitas penelitian ini terletak pada pengujian secara empiris pengaruh 

media Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa dalam konteks tingkat 

kelas dan materi yang lebih terfokus. 

2. Penelitian yang telah dilaksanakan oleh Laelatul Munawaroh, dkk., pada 

tahun 2024 yang menerapkan pada pembelajaran menggunakan bantuan 

website Bamboozle dengan model pembelajaran Project Based Learning 

 
18 Tri Mulya dan Nunu Mahnun, “Efektivitas Penggunaan Media Bamboozle dalam Meningkatkan 
Pembelajaran Siswa di SDIT BPMAA Pekanbaru,” at-Tarbiyah al-Mustamirrah: Jurnal Pendidikan 
Islam 06, no. 01 (2025). 
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(PjBL) di kelas IV SDN Tembong 2 pada mata pelajaran IPAS.19 

Persamaannya terletak pada penggunaan media Baamboozle untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa sebagai fokus utama dalam penelitian. 

Sementara itu, aspek yang membedakan penelitian ini dari penelitian 

terdahulu terletak pada metode yang digunakan, serta tingkat kelas yang 

diteliti. Penelitian sebelumnya lebih memusatkan penggunaan Baamboozle 

dengan menerapkan metode kualitatif pada siswa kelas IV. Sebaliknya, 

penelitian ini menggunakan metode kuantitatif pada siswa kelas III. Oleh 

karena itu, orisinalitas penelitian ini terletak pada pengukuran motivasi 

belajar siswa kelas III secara kuantitatif melalui penerapan media 

pembelajaran Baamboozle pada materi siklus makhluk hidup, sehingga 

memberikan perspektif baru dalam mengkaji motivasi belajar siswa pada 

pembelajaran IPA di sekolah dasar. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Paryati dan Tutuk Ningsih, tahun 2025 yang 

mendeskripsikan penggunaan Baamboozle sebagai strategi pembelajaran 

berbasis digital yang dapat meningkatkan minat belajar siswa melalui proses 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan.20 Persamaan antara 

penelitian ini dan penelitian sebelumnya terletak pada penggunaan media 

pembelajaran yang berbasis permainan digital, yaitu Baamboozle, yang 

diterapkan kepada siswa di kelas III SD. Namun, perbedaannya penelitian 

sebelumnya lebih menekankan pada peningkatan minat belajar siswa dalam 

 
19 Laelatul Munawaroh dkk., “Pembelajaran Interaktif Berbantuan Bamboozle Dalam Meningkatkan 
Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPAS di Kelas IV SDN Tembong 2,” Jurnal Intelek 
Insan Cendikia 01, no. 09 (2024). 
20 Paryati dan Tutuk Ningsih, “Strategi Pembelajaran IPS Berbasis Digital Melalui Game 
Baamboozle untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas 3 di SD Negeri 2 Samudra Kulon,” 
Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 05, no. 02 (2025), https://doi.org/10.37081/jipdas.v5i2.2925. 
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mata pelajaran IPS dengan menerapkan metode kualitatif dan pendekatan 

deskriptif. Sementara itu, penelitian ini berfokus pada pengaruh penggunaan 

media Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa, khususnya mengenai 

materi mengenal siklus pada makhluk hidup dengan menggunakan metode 

kuantitatif melalui desain Pre-experimental. Orisinalitas penelitian ini 

terletak pada kajian yang berfokus pada peningkatan motivasi belajar siswa 

melalui pengukuran motivasi secara empiris, sehingga memberikan 

kontribusi baru dalam pemanfaatan media Baamboozle yang tidak hanya 

digunakan untuk menarik minat belajar, tetapi juga berpotensi dalam 

mendorong keterlibatan aktif dan semangat belajar siswa di jenjang sekolah 

dasar. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Rida Mariska Sari, dkk., tahun 2024 yang 

membahas penggunaan media pembelajaran Baamboozle untuk mengetahui 

pengaruhnya terhadap kemampuan siswa dalam mencapai hasil belajar yang 

lebih baik selama proses pembelajaran.21 Persamaan dengan penelitian ini 

terletak pada pemanfaatan media pembelajaran Baamboozle sebagai fokus 

utama dalam penelitian. Namun, perbedaannya dapat dilihat dari fokus 

variabel, tingkat kelas dan materi pembelajaran yang diteliti. Penelitian 

sebelumnya lebih memusatkan pada hasil belajar siswa kelas V, sedangkan 

penelitian ini lebih berfokus pada motivasi belajar siswa kelas III. Selain itu, 

materi yang diimplementasikan dalam penelitian ini mengenai mengenal 

siklus pada makhluk hidup, yang dikembangkan dengan mempertimbangkan 

 
21 Rida Mariska Sari dkk., “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Baamboozle terhadap Hasil 
Belajar Siswa Madrasah Ibtidaiyah Negeri,” FingeR: Journal of Elementary School 03, no. 02 
(2024), https://doi.org/https://doi.org/10.30599/finger.v3i2.976. 
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karakteristik serta kebutuhan siswa di tingkat kelas tersebut. Orisinalitasnya 

terletak pada peningkatan motivasi belajar siswa dengan menggunakan media 

Baamboozle yang jarang di eksplorasi dalam studi serupa terutama pada siswa 

kelas III materi mengenal siklus pada makhluk hidup. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Desy Putriyani, dkk., tahun 2025 yang 

mengkaji pemanfaatan game edukasi berbasis Baamboozle sebagai media 

pembelajaran yang dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis selama kegiatan pembelajaran.22 Persamaan penelitian 

ini terdapat pada penggunaan media pembelajaran Baamboozle sebagai fokus 

utama penelitian. Sementara itu, Perbedaannya terletak pada fokus variabel 

dan tingkat kelas yang diteliti. Penelitian ini berfokus pada peningkatan 

motivasi belajar siswa yang diterapkan pada siswa kelas III, sedangkan 

penelitian sebelumnya berfokus pada kemampuan berpikir kritis siswa yang 

diterapkan pada kelas IV. Di samping itu, penelitian ini secara spesifik 

memfokuskan pada materi mengenai mengenal siklus pada makhluk hidup 

yang disesuaikan berdasarkan tahap perkembangan intelektual siswa di 

jenjang sekolah dasar. Orisinalitasnya terletak pada kombinasi penggunaan 

media Baamboozle dalam pembelajaran materi mengenal siklus pada 

makhluk hidup untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas III, yang 

masih jarang dikaji dalam penelitian-penelitian yang sebelumnya. 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Umaya Dina Shakina Harrin, dkk., tahun 2025 

yang membahas penggunaan media Baamboozle dalam pembelajaran IPAS 

untuk menganalisis kemampuan berpikir kritis siswa pada materi 

 
22 Desi Putriyani dkk.,  2025 
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kenampakan alam.23 Persamaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya 

terletak pada pemanfaatan media pembelajaran berbasis Baamboozle sebagai 

media pembelajaran yang menjadi fokus utama kajian. Namun demikian, 

terdapat perbedaan pada variabel penelitian dan pendekatan penelitian yang 

diterapkan. Penelitian terdahulu berfokus pada kemampuan berpikir kritis 

siswa dengan menerapkan pendekatan kualitatif deskriptif, sedangkan 

penelitian ini berfokus pada motivasi belajar siswa dengan menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis Pre-experimental. Selain itu, perbedaan 

juga tampak pada subjek dan materi yang diteliti. Penelitian sebelumnya 

dilaksanakan pada siswa kelas IV dengan materi kenampakan alam, 

sementara penelitian ini memusatkan perhatian pada siswa kelas III dengan 

materi mengenal siklus pada makhluk hidup. Orisinalitasnya terletak pada 

upaya peneliti mengukur secara empiris pengaruh penggunaan media 

Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa melalui jenis penelitian Pre-

experimental yang berfokus pada materi siklus pada makhluk hidup siswa 

kelas III. 

Adapun persamaan dan perbedaan tersebut disajikan dalam Tabel 1.1 

berikut ini: 

 

 

 

 

 

 
23 Umaya Dina Shakina Harrin dkk., 2025 
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Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 
Peneliti Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Tri Mulya, 
dkk., tahun 
2025 

1. Mengkaji 
penggunaan media 
pembelajaran 
Baamboozle dalam 
kegiatan belajar 
mengajar 

1. Subjek penelitian 
2. Lokasi penelitian 
3. Metode systematic 

literature review 
4. Berfokus pada 

motivasi, 
partisipasi, serta 
hasil belajar siswa. 
 

Kajian ini 
berfokus pada 
tingkat pengaruh 
atau sejauh mana 
media 
pembelajaran 
Baamboozle dapat 
mempengaruhi 
motivasi belajar 
siswa khususnya 
pada mata 
pelajaran IPA 
kelas III materi 
mengenal siklus 
pada makhluk 
hidup di SDN 
Karangsokon 
Kabupaten 
Sumenep. 

Laelatul 
Munawaroh, 
dkk., pada 
tahun 2024 

1. Berfokus pada 
motivasi belajar 
siswa. 

2. Mata pelajaran 
IPAS 

3. Mengkaji 
penggunaan media 
pembelajaran 
Baamboozle dalam 
kegiatan belajar 
mengajar. 
 

1. Subjek penelitian 
2. Lokasi penelitian 
3. Metode penelitian 

kualitatif dan 
menggunakan 
pendekatan 
penelitian 
deskriptif 
kualitatif.  

 

Paryati dan 
Tutuk 
Ningsih, 
tahun 2025 

1. Mengkaji 
penggunaan media 
pembelajaran 
Baamboozle dalam 
kegiatan belajar 
mengajar. 

1. Subjek penelitian 
2. Lokasi penelitian 
3. Mata pelajaran IPS 
4. Metode penelitian 

kualitatif dengan 
pendekatan 
deskriptif 

5. Berfokus untuk 
meningkatkan 
minat belajar 
siswa. 
 

 

Rida 
Mariska 
Sari, dkk., 
tahun 2024 

1. Metode Pre-
eksperimental 
dengan desain One 
Group Pretest-
Posttest 

2. Mata pelajaran 
IPAS 

3. Mengkaji 
penggunaan media 
pembelajaran 
Baamboozle dalam 
kegiatan belajar 
mengajar 

1. Subjek penelitian 
2. Lokasi penelitian 
3. Berfokus pada 

hasil beajar siswa 
kelas V 
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Peneliti Persamaan Perbedaan Orisinalitas 
Desy 
Putriyani, 
dkk., tahun 
2025 

1. Mata pelajaran 
IPAS 

2. Mengkaji 
penggunaan media 
pembelajaran 
Baamboozle dalam 
kegiatan belajar 
mengajar 

1. Subjek penelitian 
2. Lokasi penelitian 
3. Metode 

eksperimen (quasi-
experimental) jenis 
posttest-only 
control group 
design 

4. Berfokus pada 
kamampuan 
berpikir kritis 
siswa kelas IV 

 

Umaya Dina 
Shakina 
Harrin, 
dkk., tahun 
2025 

1. Mata pelajaran 
IPAS 

2. Mengkaji 
penggunaan media 
pembelajaran 
Baamboozle dalam 
kegiatan belajar 
mengajar 

1. Subjek penelitian 
2. Lokasi penelitian 
3. Metode kualitatif 

deskriptif 
4. Materi 

kenampakan alam 
5. Berfokus pada 

kamampuan 
berpikir kritis 
siswa kelas IV 

 

Lanjutan Tabel 1.1 

 

F. Definisi Istilah 

1. Media Baamboozle 

Baamboozle merupakan platform daring yang dikembangkan untuk 

menyelenggarakan kegiatan kuis secara interaktif. Baamboozle ini dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran karena menyajikan kuis dalam bentuk 

permainan yang interaktif. Melalui penyajian tersebut, proses belajar menjadi 

lebih interaktif dan beragam sehingga mampu merangsang minat serta semangat 

siswa dalam berpartisipasi pada kegiatan belajar mengajar.24 Melalui Baamboozle, 

guru dapat menyajikan aktivitas pembelajaran yang dapat menumbuhkan 

keaktifan siswa dan terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran, baik secara 

 
24 Yunita Andriyani dkk., “Penggunaan Media Interaktif Baamboozle terhadap Motivasi Belajar 
Siswa Sekolah Dasar.” 
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individu maupun kelompok, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan semangat 

belajar yang ada dalam diri siswa. 

2. Motivasi Belajar 

Motivasi belajar adalah bentuk dorongan yang berasal dari faktor internal 

maupun eksternal siswa yang dapat mempengaruhi partisipasi siswa selama 

kegiatan pembelajaran.25 Motivasi belajar meliputi berbagai indikator seperti 

minat belajar, fokus pada pembelajaran, ketekunan dalam menyelesaikan tugas, 

serta keinginan untuk meraih hasil belajar yang terbaik. Siswa yang memiliki 

motivasi belajar tinggi cenderung lebih aktif, tekun, dan antusias dalam mengikuti 

pembelajaran, sehingga berpengaruh terhadap keberhasilan belajar dan 

pencapaian hasil yang lebih baik.26 

3. Pembelajaran IPA 

Pembelajaran IPA merupakan ilmu yang memfokuskan pada pemahaman 

tentang berbagai kejadian di alam melalui eksplorasi, eksperimen, penarikan 

kesimpulan, serta pengembangan teori dari pengetahuan yang ada. Tujuan utama 

pembelajaran IPA adalah untuk memperkenalkan berbagai fenomena alam. 

Pembelajaran IPA tidak hanya berfokus pada penyampaian informasi, tetapi juga 

harus dirancang untuk dapat meningkatkan motivasi belajar siswa melalui 

pemahaman konsep dan partisipasi aktif dalam proses pembelajaran, karena 

motivasi belajar berperan penting dalam menentukan keberhasilan siswa dalam 

 
25 Dewi Ratna Swari dkk., “Motivasi Belajar Siswa: Konsep, Faktor dan Upaya Peningkatannya,” 
Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 11, no. 01 (2026). 
26 Ni Putu Hernawati dkk., “Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran 
Bahasa Indonesia Menggunakan Pendekatan TARL di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 08, no. 06 
(2025). 
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memahami materi IPA.27 Penelitian ini berfokus pada materi mengenal siklus pada 

makhluk hidup kelas III. 

G. Sistematika Penulisan 

Berdasarkan pemaparan yang telah dijelaskan sebelumnya, penelitian ini 

disusun dalam suatu sistematika penulisan sebagai berikut: 

1. Bab I Pendahuluan yang memuat latar belakang penelitian, rumusan 

masalah, tujuan, manfaat, orisinalitas, dan definisi istilah serta sistematika 

penulisan.  

2. Bab II Tinjauan Pustaka yang memuat landasan teori mengenai media 

Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPA, 

mengaitkan dengan teori dalam perspektif islam mengenai konsep yang 

dijelaskan. 

3. Bab III Metode Penelitian yang memuat pendekatan, jenis, lokasi Penelitian, 

variabel penelitian, populasi dan sampel, data dan sumber data, instrumen 

penelitian, validitas dan reliabilitas instrumen, teknik pengumpulan data, 

analisis data, dan prosedur penelitian.  

4. Bab IV Paparan Data dan Hasil Penelitian yang memuat paparan data dan 

hasil penelitian. 

5. Bab V Pembahasan yang memuat hal-hal yang perlu dibahas lebih rinci dari 

paparan data dan hasil penelitian, serta dibuktikan dengan teori. 

6. Bab VI Penutup yang memuat simpulan dan saran. 

  

 
27 Retno Fadilah dkk., “Analisis Motivasi Belajar Siswa dalam Pembelajaran IPA di Madrasah 
Tsanawiyah Kawasan Industri,” Konstruktivisme : Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 17, no. 1 
(2025): 37–50, https://doi.org/10.35457/konstruk.v17i1.4025. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 
 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam proses pendidikan 

karena memfasilitasi guru dalam menjelaskan materi dengan cara yang lebih jelas, 

terstruktur, dan menarik, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan lebih 

efisien dan efektif. Penggunaan media pembelajaran menjadikan penyampaian 

materi tidak lagi terbatas pada penjelasan verbal semata, tetapi disertai penyajian 

yang lebih nyata dan tidak susah untuk dipahami. Media juga memungkinkan guru 

menghadirkan beragam pendekatan belajar yang selaras dengan karakteristik serta 

kebutuhan siswa. Penerapan tersebut berdampak positif terhadap meningkatnya 

perhatian, pemahaman, dan minat belajar siswa selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. Berbagai penelitian juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran 

tidak hanya memperjelas materi yang disampaikan, tetapi turut meningkatkan 

partisipasi siswa serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

bermakna.28 

 Menurut Isop Syafei (2025), media pembelajaran merupakan salah satu 

elemen krusial dalam pendidikan yang berfungsi sebagai sarana pendukung dalam 

menyampaikan informasi, menjelaskan materi dengan lebih jelas, serta 

meningkatkan efisiensi proses belajar mengajar.29 Pandangan ini sejalan dengan 

 
28 Talizaro Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran dalam Meningkatkan Minat Belajar Mahasiswa,” 
Jurnal Komunikasi Pendidikan 2, no. 2 (2018): 103, https://doi.org/10.32585/jkp.v2i2.113. 
29 Isop Syafei, Media Pembelajaran (Widina Media Utama, 2025). 
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berbagai temuan penelitian yang menunjukkan bahwa penerapan media yang tepat 

dapat membantu guru menyajikan materi dengan cara yang lebih terorganisir dan 

mudah dimengerti oleh siswa. 

Gerlach dan Elly dalam (Sari dkk., 2019), mengatakan bahwa media secara 

umum dapat berupa manusia, materi, atau peristiwa yang menciptakan kondisi 

sehingga siswa dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang 

diharapkan.30 Dalam hal ini guru, bahan ajar, dan lingkungan pendidikan dapat 

dianggap sebagai media pembelajaran. Secara lebih spesifik, media dalam proses 

pendidikan diartikan sebagai sarana grafis, fotografis, atau digital yang berguna 

untuk merekam, mengolah, dan menyajikan informasi, baik dalam bentuk verbal 

maupun visual. Media pembelajaran yang menarik dan efektif dapat membantu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar.31 

Menurut Sadiman dkk. media pembelajaran mencakup semua hal yang 

dapat digunakan untuk mengirimkan informasi dari sumber kepada penerima 

dengan tujuan merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta ketertarikan siswa 

dalam proses belajar.32 Berdasarkan definisi tersebut, media pembelajaran dipahami 

sebagai berbagai sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran 

dari guru sebagai sumber kepada siswa sebagai penerima, baik dalam bentuk 

informasi, konsep, maupun keterampilan. Media tidak hanya berfungsi sebagai alat 

untuk menyampaikan materi, tetapi juga berperan dalam merangsang pemikiran, 

perasaan, perhatian, dan minat siswa. 

 
30 Sari dkk., Modul Media Pembelajaran (Bandung, 2019). 
31 Wiku Aji Sugiri dkk., “Buku Cerita Interaktif Barcode Video untuk Meningkatkan Kesadaran 
Lingkungan Siswa SD,” Konstruktivisme: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 17, no. 02 (2025), 
https://doi.org/https://doi.org/10.35457/konstruk.v17i2.3941. 
32 Arief S. Sadiman dkk., Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, dan Pemanfaatannya 
(Jakarta: Rajawali Pers, 2014). 
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Proses pembelajaran dapat berlangsung secara lebih efektif dan efisien 

apabila didukung oleh ketersediaan media yang memadai. Penyediaan media yang 

relevan, disertai penerapan metode pembelajaran yang dinamis, kondusif, dan 

komunikatif, menjadi faktor penting dalam mengoptimalkan pengembangan 

potensi siswa. Potensi tersebut akan berkembang secara lebih maksimal ketika 

siswa memperoleh dukungan berupa sarana dan prasarana yang mampu menunjang 

terjadinya interaksi belajar yang aktif dan bermakna. 

Penggunaan media yang sesuai mampu menghadirkan suasana 

pembelajaran yang lebih hidup dan partisipatif. Media pembelajaran juga perlu 

disusun secara sistematis agar memudahkan siswa memahami konsep 

pembelajaran.33 Dukungan fasilitas yang memadai memungkinkan terjadinya 

komunikasi yang berlangsung secara timbal balik antara guru dan siswa, sehingga 

proses penyampaian materi tidak bersifat satu arah, melainkan melibatkan 

keterlibatan siswa secara aktif dalam membangun pemahaman mereka sendiri. 

Media pembelajaran memiliki peranan yang krusial dalam mendukung 

kegiatan belajar mengajar karena berperan sebagai penghubung antara guru dan 

siswa dalam menyampaikan informasi. Adapun fungsi media pembelajaran 

menurut Sudarsono dan Evelin dalam (Sari dkk., 2019) adalah sebagai berikut34: 

a) Memberikan pengetahuan tentang tujuan belajar. 

b) Mendorong dan meningkatkan motivasi belajar siswa. 

c) Menyampaikan atau menyajikan materi/informasi pembelajaran. 

d) Mendorong terjadinya kegiatan diskusi. 

 
33 Agus Mukti Wibowo, “Peningkatan Pemahaman Konsep Perubahan Materi Melalui Perbaikan 
Bahan Ajar,” Madrasah: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar 5, no. 2 (2016): 14, 
https://doi.org/10.18860/jt.v6i2.3296. 
34 Sari dkk., Modul Media Pembelajaran. 
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e) Membimbing aktivitas belajar siswa. 

f) Memfasilitasi pelaksanaan latihan dan evaluasi. 

g) Memperkuat hasil belajar. 

h) Memberikan pengalaman belajar melalui simulasi. 

Efektivitas penggunaan media pembelajaran dapat dikaji melalui indikator 

media pembelajaran menurut Thorn35, yaitu sebagai berikut: 

a) Kemudahan penggunaan dan navigasi (ease of use and navigation) 

b) Kandungan kognisi (cognitive load) 

c) Penyajian informasi (knowledge space and information presentation) 

d) Integrasi media (media integration) 

e) Estetika (aesthetics), dan  

f) Fungsi keseluruhan (overall functionality). 

Menurut Muhammad Yaumi, jenis-jenis media pembelajaran dapat 

diklasifikasikan berdasarkan karakteristik dan cara penyajiannya dalam proses 

belajar. Ia mengelompokkan media pembelajaran ke dalam beberapa kategori 

utama, yaitu sebagai berikut36: 

a) Media cetak 

Media cetak merupakan media yang disajikan dalam bentuk bahan tertulis 

dan dicetak, seperti buku teks, modul, handout, LKS, dan brosur. Media ini 

berfungsi menyampaikan informasi dengan cara yang teratur dan terstruktur, serta 

memberi kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri sesuai dengan 

kecepatan masing-masing. 

 
35 Septiyana Kurnia Hartatin dkk., “Pengembangan media pembelajaran audio visual materi bangun 
ruang sisi datar di SMP Negeri 6 Mataram,” Griya Journal of Mathematics Education and 
Application 01, no. 03 (2021). 
36 Muhammad Yaumi, Ragam Media Pembelajaran, (2017), 21–44. 
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b) Media pameran (display media) 

Media pameran adalah media yang digunakan untuk menampilkan 

informasi secara visual dalam bentuk pajangan atau tampilan, seperti poster, papan 

buletin, diagram, model, diorama, dan realia. Media ini bertujuan menarik perhatian 

siswa dan membantu mereka memahami konsep melalui pengamatan langsung. 

c) Media audio 

Media audio adalah media yang hanya mengandalkan unsur suara, seperti 

radio, rekaman, atau podcast pembelajaran. Media ini efektif untuk menyampaikan 

informasi verbal, melatih keterampilan menyimak, serta memperkuat pemahaman 

melalui penjelasan lisan. 

d) Media visual 

Media visual merupakan media yang dapat dilihat dan berfungsi 

menyampaikan pesan dalam bentuk gambar, grafik, bagan, foto, atau ilustrasi. 

Media ini membantu memperjelas materi yang bersifat abstrak agar lebih mudah 

dipahami oleh siswa. 

e) Media multimedia 

Media multimedia merupakan jenis media yang menyatukan beragam 

elemen, seperti tulisan, gambar, suara, animasi, dan video dalam satu tampilan. 

Penggunaan multimedia memungkinkan penyampaian materi yang lebih interaktif 

dan menarik sehingga dapat meningkatkan partisipasi siswa. 

f) Media komputer dan jaringan 

Media komputer dan jaringan merujuk pada penggunaan perangkat 

komputer serta koneksi internet dalam pembelajaran, seperti e-learning, aplikasi 

pembelajaran, dan platform daring. Media ini memungkinkan terjadinya 



 

 

26 

pembelajaran interaktif, kolaboratif, serta akses informasi yang lebih luas tanpa 

terbatas ruang dan waktu. 

2. Media Baamboozle 

Baamboozle merupakan sebuah platform pembelajaran interaktif yang 

memadukan unsur permainan dan pembelajaran, mirip dengan kompetisi cerdas 

cermat.37 Melalui baamboozle siswa tidak akan merasa jenuh dengan materi 

pembelajaran karena mereka diharuskan untuk berpikir secara cepat dan kreatif 

dalam menjawab pertanyaan serta menyelesaikan tantangan.38 

Menurut Aulia dkk., (2025) Baamboozle merupakan  permainan  edukasi  

berbasis  platform daring berisi  kuis  yang dapat  dimainkan  secara  berkelompok. 

Media ini mengintegrasikan fitur interaktif serta unsur kompetisi yang bertujuan 

membangun suasana kelas yang lebih interaktif dan partisipatif. Fitur Interaktif 

tersebut dapat menarik perhatian siswa, mendorong motivasi belajar, serta 

merangsang keterampilan berpikir kritis mereka.39 Karakteristik siswa yang 

memiliki rasa ingin tahu tinggi membuat mereka cenderung lebih aktif ketika 

belajar menggunakan hal-hal baru, termasuk melalui pembelajaran yang bersifat 

interaktif. Selain itu, penerapan permainan interaktif selama kegiatan belajar 

membuat kondisi kelas berubah menjadi lebih dinamis.40 

Baamboozle memungkinkan para siswa untuk belajar melalui permainan 

dalam kelompok, dengan fitur yang mendorong keterlibatan aktif serta kolaboratif 

 
37 Deandra Khoiro Madini dkk., “Penerapan Media pembelajaran Baamboozle dalam Meningkatkan 
Motivasi Belajar Pada Siswa Kelas X di SMAN 1 Pamarayan,” Edu Sociata : Jurnal Pendidikan 
Sosiologi 06, no. 01 (2023), https://doi.org/https://doi.org/10.33627/es.v6i1.1457. 
38 Sopa Siti Marwah dan Zulfa Nurul Ain, “Studi Literatur : Baamboozel Sebagai Media 
Pembelajaran Yang Interaktif,” JURNAL PGMI UNIGA 01, no. 02 (2024). 
39 S.R. Aulia dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Based Learning 
Baamboozle pada Mata Pelajaran IPA Siswa Sekolah Dasar,” PENDASI (Jurnal Pendidikan Dasar 
Indonesia) 09, no. 01 (2025). 
40 Desi Putriyani dkk., 2025 
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antar siswa. Dengan menggunakan Baamboozle, guru dapat menyampaikan materi 

secara kreatif melalui bentuk permainan yang lebih menyenangkan. Penyajian yang 

menarik ini tidak hanya memudahkan siswa untuk memahami konsep dan 

membangun ingatan yang lebih kuat terhadap materi, tetapi juga mendorong 

motivasi belajar mereka. Melalui kuis dan tantangan dalam permainan, siswa dilatih 

untuk menganalisis informasi, memilih jawaban yang paling tepat, serta menarik 

kesimpulan dengan logis.41 

Katrin dkk. (2025) menyampaikan bahwa penggunaan game edukatif 

berbasis Baamboozle membawa perubahan yang nyata pada perilaku belajar siswa. 

Siswa tampak lebih aktif menjawab pertanyaan, lebih antusias dalam meraih poin, 

serta aktif berdiskusi bersama teman kelompoknya.42 Sejalan dengan itu, Ira Kurnia 

& Dyan Wulan Sari HS. (2025) dalam penelitiannya mengenai analisis 

pemanfaatan media Baamboozle untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

menemukan bahwa siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi saat terlibat 

dalam pembelajaran menggunakan Baamboozle dibandingkan metode 

konvensional.43 Hal ini mengindikasikan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 

yang berfokus pada Baamboozle lebih efektif dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa dibandingkan media pembelajaran konvensional. Media Baamboozle mampu 

menghasilkan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan 

mendorong partisipasi aktif siswa selama kegiatan belajar.44 

 
41 S.R. Aulia dkk., 2025 
42 Katrin dkk., “Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Berbasis Baamboozle terhadap Motivasi 
Belajar Siswa pada Pembelajaran IPAS Kelas IV SD Inpres 3 Talise.” 
43 Ira Kurnia dan Dyan Wulan Sari HS, “Pemanfaatan Media Interaktif Baamboozle untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas IV UPT SDN 066050 Medan Denai,” Didaktik : Jurnal 
Ilmiah PGSD STKIP Subang 11, no. 02 (2025)  
44 Salsanila dan Faisal, “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Baamboozle terhadap 
Motivasi Belajar Peserta Didik pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila.” 
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Penelitian yang dilakukan oleh Kamila dkk. (2025) dengan menggunakan 

metode pengumpulan data berupa studi literatur, yaitu dengan mengkaji berbagai 

sumber seperti buku dan artikel ilmiah yang relevan. Berdasarkan analisis terhadap 

10 artikel tersebut, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Baamboozle 

secara konsisten memberikan dampak positif terhadap peningkatan motivasi belajar 

siswa. Hal ini terlihat dari meningkatnya keterlibatan aktif, minat, serta antusiasme 

siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Penggunaan fitur kuis interaktif 

dan unsur permainan dalam Baamboozle mampu menciptakan suasana belajar yang 

lebih menyenangkan dibandingkan dengan pembelajaran konvensional, sehingga 

mendorong siswa untuk lebih berpartisipasi dan termotivasi dalam mengikuti 

pembelajaran.45 

Baamboozle memiliki berbagai kelebihan yang mampu menunjang 

efektivitas kegiatan belajar mengajar. Berikut beberapa kelebihan Baamboozle yang 

dirasakan dalam kegiatan belajar mengajar46, antara lain: 

a. Tampilan visual yang menarik dan mudah dimengerti. 

b. Fitur interaktif, permainan kuis yang tersedia memungkinkan siswa untuk 

menjawab pertanyaan dengan semangat bersaing namun tetap dengan 

suasana yang menyenangkan.  

c. Pengembangan kolaborasi. 

d. Kemudahan dalam penggunaan, pendidik memiliki kemampuan untuk 

menyesuaikan isi kuis dengan materi yang akan diajarkan. 

 
45 Arizkia Dwi Kamila dkk., “Penggunaan Media Pembelajaran Baamboozle terhadap Motivasi 
Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Literasiologi 13, no. 02 (2025). 
46 Laelatul Munawaroh dkk., 2024 
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Baamboozle membuka ruang bagi para guru untuk merancang kuis 

interaktif yang sesuai dengan materi pembelajaran, serta dapat menambahkan 

elemen pendukung seperti gambar, video, dan efek suara. Kegunaan dari fitur-fitur 

ini tidak hanya berfungsi dalam meningkatkan daya tarik kuis, tetapi juga 

memfasilitasi pemahaman siswa terhadap pelajaran yang diajarkan. Selain itu, 

Baamboozle menawarkan pilihan bagi guru untuk menetapkan bentuk 

pelaksanaan kuis, baik secara individu maupun dalam bentuk kompetisi antar 

kelompok. Pelaksanaan kuis secara kelompok mendorong terciptanya pembelajaran 

kolaboratif yang melibatkan kerja sama dan diskusi, sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa melalui keterlibatan aktif dan interaksi antar anggota 

kelompok.47 

Menurut Rizkyta Amalinda (2024), terdapat beberapa kelebihan dan 

kekurangan pada media Baamboozle. Kelemahan tersebut, yaitu: 

a. Fitur yang sangat terbatas 

b. tidak adanya perizinan akses untuk memulai permainan 

c. Terjadi beberapa ketidakaktifan siswa dalam menggunakan sistem kelompok.  

Sementara kelebihan pada media Baamboozle, antara lain: 

a. dapat mengakses media Baamboozle tanpa perlu membuat akun 

b. tersedia berbagai jenis soal 

c. penggunaan media Baamboozle dapat diterapkan di setiap jenjang pendidikan 

di Indonesia 

d. menawarkan pengalaman berbeda bagi siswa dalam melakukan diskusi 

secara kelompok, dengan suasana yang menarik di Baamboozle 

 
47 Arizkia Dwi Kamila dkk., “Penggunaan Media Pembelajaran Baamboozle terhadap Motivasi 
Belajar Siswa Sekolah Dasar.” 
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e. mudah diakses 

f. dapat digunakan sebagai media untuk belajar secara mandiri 

g. dapat diakses melalui laptop atau ponsel.48 

3. Motivasi Belajar 

Kata motivasi diambil dari bahasa Latin movere, yang dapat diartikan 

sebagai penggerak atau pendorong. Dengan kata lain, motivasi merupakan 

keinginan yang mendorong individu untuk melakukan tindakan atau aktivitas 

tertentu. Tanpa adanya motivasi, seseorang cenderung tidak akan melakukan 

apapun, karena motivasi menjadi elemen kunci yang menggerakkan dan 

mendorong seseorang untuk bertindak.49 Motivasi dapat dimaknai sebagai sesuatu 

yang ada di dalam diri individu dan tidak terlihat secara fisik, tetapi dapat dikenali 

melalui tindakan yang ditunjukkan oleh orang tersebut.50 

Menurut Sardiman (2012), motivasi belajar adalah keseluruhan dorongan 

yang terdapat dalam diri siswa yang mendorong mereka untuk belajar, menjaga 

keberlangsungan kegiatan belajar, serta memberikan arah dalam proses belajar, 

sehingga tujuan yang diinginkan oleh individu yang belajar dapat tercapai.51 Sama 

halnya menurut Rahman (2021) yang mengemukakan bahwa motivasi belajar 

adalah suatu kondisi yang terdapat dalam diri seseorang, di mana terdapat dorongan 

untuk melakukan suatu tindakan dalam rangka mencapai tujuan yang diinginkan.52 

Berdasarkan pendapat tersebut, motivasi belajar dapat dipahami sebagai kekuatan 

 
48 Rizkyta Amalinda, “Penggunaan Media Interaktif Baamboozle pada Pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial di SMP Negeri 24 Malang,” Jurnal Pembelajaran, Bimbingan, dan Pengelolaan 
Pendidikan 04, no. 07 (2024). 
49 Elisa Maharani dkk., Motivasi Belajar dalam Pendidikan Konsep, Teori, dan Faktor yang 
Memengaruhi (PT. Literasi Nusantara Abadi Grup, 2024). 
50 Novi Mayasari dan Johar Alimuddin, Strategi Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa (CV. 
Rizquna, 2023). 
51 Sardiman, A. M, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: Rajawali Pers, 2012). 
52 Sunarti Rahman, “Pentingnya Motivasi Belajar dalam Meningkatkan Hasil Belajar.” 
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yang mendorong siswa untuk melakukan aktivitas belajar secara sadar dan terarah. 

Motivasi memiliki peranan yang sangat penting dalam menentukan seberapa kuat 

dorongan, arah, serta ketekunan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Siswa 

yang memiliki motivasi belajar yang tinggi umumnya lebih menunjukkan 

ketertarikan dan perhatian terhadap materi yang dipelajari, serta lebih aktif dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran yang berlangsung. 

Baamboozle sebagai media pembelajaran berbasis permainan (game-

based learning) memiliki potensi yang kuat dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa sekolah dasar. Media ini menyajikan materi dalam bentuk kuis interaktif yang 

dirancang menarik, sehingga mampu menumbuhkan rasa ingin tahu dan minat 

belajar siswa. Melalui tampilan yang dinamis serta adanya unsur permainan seperti 

poin, tantangan, dan kompetisi, siswa menjadi lebih terdorong untuk berpartisipasi 

aktif dalam proses pembelajaran. Aktivitas menjawab pertanyaan secara langsung 

juga memberikan umpan balik cepat yang membantu siswa memahami materi 

sekaligus meningkatkan rasa percaya diri dalam belajar. Hal ini didukung oleh 

temuan Andriyani dkk. (2024) yang mengungkapkan bahwa penggunaan 

Baamboozle mampu meningkatkan keaktifan, minat, dan antusiasme siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung.53 

Motivasi belajar dalam pembelajaran IPA dapat diartikan sebagai 

dorongan internal dan eksternal yang mendorong siswa untuk terlibat secara aktif 

dalam memahami fenomena alam dan konsep ilmiah. Dalam kajian IPA, motivasi 

belajar tercermin melalui minat siswa dalam mengamati fenomena, keinginan untuk 

bertanya, serta antusiasme dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Selain itu, 

 
53 Yunita Andriyani dkk., “Penggunaan Media Interaktif Baamboozle terhadap Motivasi Belajar 
Siswa Sekolah Dasar.” 
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motivasi belajar juga terlihat dari kesungguhan siswa dalam mendengarkan 

penjelasan guru, berusaha dalam menyelesaikan tugas, berpartisipasi dalam diskusi, 

dan berusaha memahami hubungan antar konsep yang dipelajari. Hal ini sangat 

penting dalam pembelajaran materi mengenal siklus makhluk hidup di kelas III SD, 

karena siswa tidak hanya diharapkan mengetahui tahapan siklus, tetapi juga 

memiliki dorongan untuk memahami keterkaitan antar proses serta relevansinya 

dengan kehidupan sehari-hari. 

Menurut Hamzah B Uno (dalam Sunadi, 2013), motivasi belajar pada 

dasarnya merupakan dorongan yang berasal dari dalam maupun luar diri siswa yang 

sedang menjalani proses pembelajaran. Adanya motivasi tersebut dapat mendorong 

terjadinya perubahan perilaku, sehingga siswa terdorong untuk melakukan aktivitas 

belajar. Oleh karena itu, motivasi memiliki peran yang sangat penting dalam 

menentukan keberhasilan belajar seseorang.54 

Selanjutnya, Uno (dalam Sunadi, 2013) mengemukakan beberapa 

indikator yang memengaruhi motivasi belajar55, yaitu: 

a. adanya keinginan untuk berhasil 

b. adanya dorongan serta kebutuhan dalam belajar 

c. adanya harapan dan cita-cita di masa depan 

d. adanya penghargaan yang diperoleh dalam belajar 

e. adanya kegiatan pembelajaran yang menarik 

f. adanya lingkungan belajar yang mendukung.  

 
54 Lukman Sunadi, “Pengaruh Motivasi Belajar dan Pemanfaatan Fasilitas Belajar terhadap Prestasi 
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas XI IPS di SMA Muhammadiyah 2 Surabaya,” 
Jurnal Pendidikan Ekonomi (JUPE) 01, no. 03 (2013). 
55 Ibid. 
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Berbagai indikator tersebut saling berkaitan dalam membentuk motivasi 

belajar siswa. Siswa yang memiliki motivasi belajar yang baik cenderung mampu 

mengikuti proses pembelajaran secara optimal, sehingga berpeluang besar untuk 

mencapai hasil belajar yang memuaskan.  

Motivasi berperan penting dalam proses belajar. Siswa yang memiliki 

motivasi yang kuat dan jelas cenderung menunjukkan ketekunan yang tinggi 

sehingga berpeluang besar mencapai keberhasilan dalam belajar. Ketepatan dalam 

memberikan motivasi juga akan memengaruhi keberhasilan pembelajaran, karena 

motivasi berkaitan langsung dengan tingkat usaha yang dilakukan siswa dalam 

belajar.  

Motivasi berfungsi sebagai pendorong munculnya perilaku sekaligus 

memengaruhi dan mengarahkan perubahan perilaku tersebut. Menurut Hamalik 

(dalam Fernando dkk., 2024), motivasi memiliki tiga fungsi utama.56 

a. Sebagai pendorong yang menimbulkan suatu tindakan, karena tanpa adanya 

dorongan tersebut, kegiatan belajar tidak akan muncul dengan sendirinya. 

b. Sebagai pengarah, motivasi berfungsi membantu individu dalam menentukan 

arah perilaku agar tetap sesuai dengan sasaran yang ingin dicapai dalam 

proses pembelajaran. 

c. Sebagai penggerak yang menentukan cepat atau lambatnya suatu tindakan, 

tergantung pada kuat atau lemahnya motivasi yang dimiliki.  

Adanya fungsi tersebut menunjukkan bahwa motivasi belajar yang baik 

dalam proses pembelajaran dapat menunjang tercapainya hasil belajar yang 

 
56 Yogi Fernando dkk., “Pentingnya Motivasi Belajar Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” 
ALFIHRIS : Jurnal Inspirasi Pendidikan 2, no. 3 (2024): 61–68, 
https://doi.org/10.59246/alfihris.v2i3.843. 
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optimal. Ketekunan dalam belajar yang didasari oleh motivasi akan mendorong 

siswa untuk mencapai prestasi yang lebih baik. Intensitas motivasi belajar seorang 

siswa sangat berpengaruh terhadap tinggi rendahnya pencapaian hasil belajarnya. 

Menurut Sardiman yang dikutip oleh Sunadi (2013), motivasi dapat 

diklasifikasikan dari berbagai sudut pandang.57 

a. Berdasarkan asal terbentuknya, motivasi dibedakan menjadi motif bawaan dan 

motif yang dipelajari.  

Motivasi bawaan merupakan dorongan yang sudah ada sejak lahir tanpa 

melalui proses belajar, seperti kebutuhan untuk makan, minum, bekerja, dan 

beristirahat. Sementara itu, motif yang dipelajari muncul melalui pengalaman dan 

proses pembelajaran, misalnya dorongan untuk mempelajari ilmu pengetahuan atau 

mengajarkan sesuatu kepada orang lain.  

b. Motivasi juga dapat ditinjau dari sifatnya, yaitu motivasi jasmaniah dan 

motivasi rohaniah.  

Motivasi jasmaniah berkaitan dengan kondisi fisik, seperti refleks, insting, 

dan dorongan biologis. Adapun motivasi rohaniah berhubungan dengan aspek 

psikis, seperti kemauan atau kehendak individu.  

c. Berdasarkan sumber rangsangannya, motivasi dibedakan menjadi motivasi 

intrinsik dan motivasi ekstrinsik.  

Motivasi intrinsik berasal dari dalam diri individu tanpa memerlukan 

dorongan dari luar, sedangkan motivasi ekstrinsik muncul akibat adanya pengaruh 

atau rangsangan eksternal. 

 
57 Lukman Sunadi, “Pengaruh Motivasi Belajar dan Pemanfaatan Fasilitas Belajar terhadap Prestasi 
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas XI IPS di SMA Muhammadiyah 2 Surabaya.” 
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Motivasi belajar merupakan faktor penting yang memengaruhi 

keterlibatan dan keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran. Tinggi rendahnya 

motivasi belajar dapat dilihat dari berbagai aspek yang menggambarkan adanya 

dorongan dari dalam diri maupun dari luar diri siswa dalam mengikuti kegiatan 

belajar. Oleh karena itu, diperlukan acuan yang jelas untuk mengukur dan menilai 

tingkat motivasi belajar siswa secara sistematis. 

Penelitian ini menggunakan indikator motivasi belajar yang diadaptasi dari 

teori yang dikemukakan oleh Hamzah B Uno. Berdasarkan indikator tersebut, 

motivasi belajar dalam penelitian ini mencakup: (1) adanya hasrat dan keinginan 

untuk berhasil, (2) adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, (3) adanya 

harapan dan cita-cita masa depan, (4) adanya penghargaan dalam belajar, (5) adanya 

kegiatan pembelajaran yang menarik, serta (6) adanya lingkungan belajar yang 

kondusif. Dengan demikian, siswa dapat dikatakan memiliki motivasi belajar yang 

baik apabila setelah mengikuti pembelajaran mampu menunjukkan satu atau lebih 

indikator tersebut secara konsisten. 

4. Pembelajaran IPA 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di tingkat sekolah dasar 

merupakan salah satu mata pelajaran yang bertujuan untuk membantu siswa 

memahami berbagai fenomena alam secara sederhana dan sistematis. Materi IPA 

disajikan melalui kegiatan yang melibatkan pengamatan, percobaan, serta 

penjelasan konsep yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, sehingga siswa 

dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna. 

Keberhasilan dalam pembelajaran IPA tidak dapat dipisahkan dari adanya 

motivasi belajar pada diri siswa. Siswa yang memiliki motivasi belajar yang tinggi 
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umumnya lebih tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran, lebih aktif dalam 

berpartisipasi, serta memiliki dorongan untuk memahami materi yang disampaikan. 

Pembelajaran IPA perlu dirancang secara menarik dan interaktif agar mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa, sehingga motivasi belajar mereka dapat tumbuh 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

Pada tingkat sekolah dasar, proses pembelajaran IPA diatur menyesuaikan 

dengan perkembangan kognitif siswa belajar dalam fase operasional nyata. Oleh 

sebab itu, materi IPA seperti organisme, lingkungan, dan fenomena alam disajikan 

dengan cara yang kontekstual dan berkaitan dengan pengalaman nyata siswa agar 

proses belajar menjadi berarti. Proses pembelajaran IPA yang bersifat nyata terbukti 

mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep efektif dalam membantu 

siswa memahami konsep dasar sains dengan lebih baik.58 

Seiring dengan kemajuan teknologi, pembelajaran IPA di tingkat sekolah 

dasar mulai menggunakan media pembelajaran yang berbasis digital dan interaktif. 

Media digital dianggap dapat meningkatkan semangat belajar, partisipasi siswa, 

serta mendukung pemahaman konsep IPA yang abstrak. Penerapan media interaktif 

dalam pengajaran ilmu Pengetahuan Alam juga menyediakan kesempatan bagi 

siswa untuk berperan aktif dalam proses berpikir dan membuat keputusan. 

B. Perspektif Teori dalam Islam  

1. Media Baamboozle 

Penggunaan media pembelajaran sesuai dengan kaidah Islam yang 

menekankan pentingnya kemudahan (taysīr) dalam berbagi ilmu. Media membantu 

 
58 Alfina Khairiyah dan Tika Puspita Widya Rini, 2024 
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guru dalam menggambarkan konsep yang tidak terlihat, memperkuat fokus, dan 

menghasilkan keberagaman yang menjadikan kegiatan belajar lebih bermakna, hal 

ini dijelaskan dalam QS. An-Nahl (16):125 sebagai berikut: 

 

 نْمَِب مَُلعَْا وَھُ كََّبرَ َّنِا نُۗسَحَْا يَھِ يِْتَّلاِب مْھُلْدِاجَوَ ةَِنسَحَلْا ةِظَعِوْمَلْاوَ ةِمَكْحِلْاِب كَِّبرَ لِیِْبسَ ىلِٰا عُدُْا

نَیْدَِتھْمُلْاِب مَُلعَْا وَھُوَ ھٖلِیِْبسَ نْعَ َّلضَ  

 

Artinya : “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah dan pelajaran 

yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang lebih baik. Sesungguhnya 

Tuhanmu Dialah yang lebih mengetahui siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan 

Dialah yang lebih mengetahui orang-orang yang mendapat petunjuk.” 

Ayat tersebut menegaskan bahwa dalam menyampaikan ajaran atau ilmu 

pengetahuan, diperlukan pendekatan yang bijaksana dan tepat sasaran. Dalam 

konteks pendidikan, hal ini mengisyaratkan bahwa guru tidak hanya bertugas 

menyampaikan materi, tetapi juga memilih metode dan strategi pembelajaran yang 

paling efektif sesuai dengan karakteristik serta tingkat perkembangan siswa. 

Pemilihan metode yang tepat akan mempermudah proses pemahaman, 

meningkatkan keterlibatan siswa, dan menciptakan suasana belajar yang 

kondusif.59  

Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu bentuk penerapan 

prinsip kebijaksanaan dalam mengajar, karena media berperan sebagai sarana yang 

membantu guru menyampaikan materi secara lebih jelas, sistematis, dan menarik. 

Melalui media yang tepat, informasi dapat disajikan secara lebih konkret, interaktif, 

 
59 Siti Zahraini dan Bob Andrian, “Metode Penyampaian Pesan Dakwah dalam Al-Qur'an : Analisis 
Al- Qur'an Surah An-nahl Ayat 125,” Jurnal Ilmu Alquran dan Tafsir 6, no. 2 (2023). 
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dan relevan dengan pengalaman siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

efisien, menyenangkan, serta mampu meningkatkan motivasi dan daya serap siswa. 

2. Motivasi Belajar 

Motivasi belajar merupakan salah satu aspek penting yang juga 

mendapatkan perhatian dalam ajaran Islam. Al-Qur’an mendorong umat manusia 

untuk memiliki semangat dalam menuntut ilmu, karena belajar merupakan bagian 

dari upaya meningkatkan kualitas diri. Dorongan untuk belajar tidak hanya 

berkaitan dengan kebutuhan duniawi, tetapi juga memiliki nilai ibadah, sehingga 

setiap individu diharapkan memiliki keinginan dan kesungguhan dalam mencari 

ilmu pengetahuan. 

Dalam perspektif Islam, motivasi belajar tercermin dari adanya dorongan 

untuk terus menambah ilmu, keinginan untuk memperbaiki diri, serta harapan 

memperoleh kemuliaan di sisi Allah. Hal ini dijelaskan dalam QS. Al-Mujadilah 

(58):11 sebagai berikut: 

تٍۗجٰرََد مَلْعِلْا اوُتوُْا نَیْذَِّلاوَ مْكُنْمِ اوُْنمَاٰ نَیْذَِّلاُ íِّٰ عَفرَْی  

 

Artinya: “Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan 

orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.” 

Ayat tersebut menunjukkan bahwa orang yang memiliki ilmu pengetahuan 

akan mendapatkan kedudukan yang lebih baik di sisi Allah. Hal ini menjadi 

dorongan yang kuat bagi siswa untuk memiliki motivasi dalam belajar, karena ilmu 

tidak hanya memberikan manfaat dalam kehidupan sehari-hari, tetapi juga memiliki 

nilai yang tinggi secara spiritual. Siswa diharapkan memiliki semangat, 
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kesungguhan, serta keinginan yang kuat untuk terus belajar dan mengembangkan 

diri. 

C. Kerangka Berpikir 

Motivasi belajar siswa kelas III SDN Karangsokon masih tergolong 

rendah, yang ditunjukkan oleh kurangnya semangat siswa, kurangnya keaktifan 

siswa dalam bertanya maupun menjawab pertanyaan, serta siswa cenderung kurang 

menunjukkan kesungguhan dalam memahami materi. Sehingga hal ini diperlukan 

media pembelajaran yang dapat meningkatkan semangat dan keterlibatan siswa 

dalam belajar. Menurut Sardiman, motivasi belajar merupakan keseluruhan 

dorongan dalam diri siswa yang mendorong mereka untuk belajar, menjaga 

keberlangsungan kegiatan belajar, serta memberikan arah agar tujuan belajar dapat 

tercapai. Berdasarkan teori tersebut, penggunaan media pembelajaran berbasis 

Baamboozle dapat membantu meningkatkan motivasi belajar siswa karena 

memiliki tampilan interaktif, suasana belajar yang menyenangkan, tantangan dalam 

bentuk kuis, serta umpan balik langsung yang mampu mendorong keaktifan dan 

perhatian siswa selama pembelajaran. Selain itu, penggunaan Baamboozle juga 

didukung oleh indikator motivasi belajar menurut Hamzah B. Uno, seperti adanya 

hasrat untuk berhasil, dorongan dalam belajar, ketekunan, perhatian, dan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan uraian di atas, kerangka 

berpikir akan disajikan pada Gambar 2.1 berikut ini: 
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Penelitian 

D. Hipotesis 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah:  

Ha : Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis Baamboozle 

terhadap motivasi belajar siswa kelas III materi mengenal siklus pada makhluk 

hidup di SDN Karangsokon.  

Ho : Tidak terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 

Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa kelas III materi mengenal siklus pada 

makhluk hidup di SDN Karangsokon. 

Pengaruh Penggunaan media 
pembelajaran berbasis Baamboozle 

terhadap motivasi belajar siswa kelas 
III materi mengenal siklus pada 

makhluk hidup di SDN Karangsokon

motivasi belajar siswa 
kelas III SDN 

Karangsokon masih 
tergolong rendah

Motivasi belajar adalah keseluruhan 
dorongan yang terdapat dalam diri 

siswa yang mendorong mereka untuk 
belajar, menjaga keberlangsungan 
kegiatan belajar, serta memberikan 
arah dalam proses belajar, sehingga 

tujuan yang diinginkan oleh individu 
yang belajar dapat tercapai.

Berdasarkan teori tersebut, penggunaan 
media pembelajaran berbasis Baamboozle 
dapat mendorong keaktifan siswa dalam 
proses pembelajaran, tantangan dalam 
baamboozle dapat menjadi motivasi 

ekstrinsik bagi siswa, serta suasana belajar 
yang menyenangkan dapat meningkatkan 

ketekunan siswa dalam belajar

Kelebihan 
Baamboozle (X)

Indikator 
Motivasi Belajar 

(Y)

Penggunaan media Baamboozle (X) yang interaktif, 
menarik, serta memberikan umpan balik langsung 

akan meningkatkan keaktifan, perhatian, dan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Peningkatan 
keaktifan tersebut mendorong munculnya motivasi 

belajar (Y) pada siswa.
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 
 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui secara mendalam sejauh mana 

penggunaan media pembelajaran berbasis Baamboozle memberikan pengaruh 

terhadap motivasi belajar siswa kelas III pada materi mengenal siklus makhluk 

hidup di SDN Karangsokon. Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian 

dilaksanakan dengan pendekatan kuantitatif yang berfokus pada pengumpulan data 

dalam bentuk angka. Data yang telah diperoleh kemudian diolah dan dianalisis 

secara sistematis guna memperoleh gambaran hasil penelitian serta menarik 

kesimpulan yang bersifat objektif dan dapat dipertanggungjawabkan. Metode yang 

peneliti gunakan pada penelitian ini adalah pre-experimental dengan desain one 

group pretest & posttest.  

Desain one group pretest & posttest digunakan karena untuk melihat 

perubahan yang terjadi pada penggunaan media Baamboozle sebelum dan sesudah 

adanya perlakuan. Pada penelitian ini, peneliti hanya melibatkan satu kelompok 

yang tidak dapat dipilih secara acak, sehingga tidak diperlukan kelompok kontrol 

dalam penelitian. Sebelum diberikan perlakuan, kelompok terlebih dahulu 

diberikan pretest untuk mengetahui kondisi awal. Selanjutnya, kelompok diberi 

perlakuan sesuai dengan tujuan penelitian. Setelah perlakuan selesai, dilakukan 

posttest untuk mengetahui perubahan kondisi kelompok setelah perlakuan 

diberikan. Perbedaan hasil pretest dan posttest digunakan untuk melihat pengaruh 
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perlakuan dalam penelitian ini.60 Tabel 3.1 berikut ini menyajikan desain penelitian 

One Group Pretest-Posttest: 

Tabel 3.1 Alur Penelitian One Group Pretest-Posttest Design 
O1 X O2 

 

Keterangan: 

O1 : Pretest 

X : Treatment 

O2 : Posttest 

B. Lokasi Penelitian 

Penelitian dilakukan di SDN Karangsokon, yang berada di Jl. Nyolakong, 

Payudan Karangsokon, Kec. Guluk-Guluk, Kabupaten Sumenep, Jawa Timur. 

Sekolah ini dipilih sebagai tempat penelitian karena terdapat salah satu kelas yang 

mana motivasi belajar siswa masih tergolong rendah. Guru kelas telah berupaya 

menerapkan berbagai strategi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan kajian ulang 

mengenai pengaruh media Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa pada kelas 

yang diteliti. 

C. Variabel Penelitian 

1. Variabel Independen 

Variabel independen adalah variabel yang memberikan pengaruh atau 

menjadi penyebab perubahan pada variabel lain dalam suatu penelitian. Dalam 

 
60 Prof. Dr. Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D (Penerbit ALFABETA, 
2019). 
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penelitian ini, variabel independen yang digunakan adalah media pembelajaran 

berbasis Baamboozle (X).  

2. Variabel Dependen 

Variabel dependen adalah variabel yang dipengaruhi oleh variabel 

independen dan menjadi fokus utama yang diamati perubahannya. Dalam penelitian 

ini, variabel dependen adalah motivasi belajar siswa kelas III materi mengenal 

siklus pada makhluk hidup (Y). 

D. Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas III SDN 

Karangsokon yang berjumlah 26 siswa dalam satu kelas. Peneliti menerapkan 

teknik sampling jenuh dalam penelitian ini. Pengambilan sampel pada teknik ini 

dilakukan dengan menggunakan seluruh anggota populasi sebagai responden 

penelitian, sehingga semua anggota populasi dijadikan sampel dalam penelitian. 

Berdasarkan jumlah populasi yang relatif kecil dan hanya terdiri atas satu kelas, 

seluruh siswa kelas III dijadikan sebagai sampel dalam penelitian ini. 

E. Data dan Sumber Data 

Penelitian ini menggunakan dua jenis data, yakni data primer dan data 

sekunder. Adapun penjelasan mengenai masing-masing jenis data tersebut 

diuraikan sebagai berikut: 

1. Data Primer 

Data primer pada penelitian ini didapatkan melalui observasi dan angket.  

2. Data Sekunder 

Data sekunder pada penelitian ini didapatkan melalui kegiatan dokumentasi 

berupa bukti-bukti pendukung penelitian. 
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F. Instrumen Penelitian 

1. Angket 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan angket sebagai instrumen 

utama untuk mengukur motivasi belajar siswa. Menurut Winarni dalam (Safitri.dkk, 

2025) angket adalah instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam 

sebuah penelitian dengan cara memberikan pertanyaan atau pernyataan tertulis 

untuk mendapatkan informasi dari para responden.61 Angket disusun berdasarkan 

indikator motivasi belajar yang mengacu pada indikator motivasi belajar 

menurut Hamzah B. Uno, yaitu: (1) hasrat dan keinginan untuk berhasil, (2) 

dorongan dan kebutuhan dalam belajar, (3) harapan dan cita-cita masa depan, (4) 

adanya penghargaan dalam belajar, (5) kegiatan belajar yang menarik, dan (6) 

lingkungan belajar yang kondusif. 

Instrumen angket dalam penelitian ini diberikan sebanyak dua kali, yaitu 

sebelum perlakuan (angket awal) dan sesudah perlakuan (angket akhir). Angket 

awal diberikan sebelum media pembelajarn Baamboozle dilaksanakan. Data yang 

diperoleh pada angket awal digunakan sebagai gambaran dasar mengenai tingkat 

motivasi belajar siswa sebelum adanya perlakuan penggunaan media Baamboozle. 

Sedangkan angket akhir diberikan setelah perlakuan dilaksanakan. Angket akhir 

bertujuan untuk mengetahui perubahan motivasi belajar siswa setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan media Baamboozle.  

Kisi-kisi angket yang digunakan untuk mengukur motivasi belajar siswa 

dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 3.2 berikut ini: 

 
61 Weny Safitri dkk., “Pengaruh Media Articulate Storyline dalam Menggambar Motif Batik Besurek 
Terhadap Literasi Budaya Siswa Kelas IV Sekolah Dasar,” Jurnal Pembelajaran dan Pengajaran 
Pendidikan Dasar 08, no. 01 (2025). 
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Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Motivasi Belajar 
Indikator 

Motivasi Belajar Sub Indikator No.Item Jumlah 
Butir Soal 

Keinginan untuk 
berhasil 
 

a. Keinginan memperoleh hasil 
belajar yang baik. 

b. Tidak mudah menyerah. 
c. Ketekunan dalam belajar. 

 

  1,2,3, 
4,5 
6,7 

7 

Dorongan serta 
kebutuhan dalam 
belajar 

a. Kesadaran pentingnya belajar. 
b. Inisiatif belajar mandiri. 
c. Kebutuhan akan pengetahuan. 

 

8,9,10 

 

3 

Harapan dan cita-
cita di masa depan 

a. Memiliki tujuan belajar. 
b. Keyakinan terhadap masa 

depan. 
c. Usaha mencapai cita-cita. 

 

 

11,12,13 

 

3 

Penghargaan yang 
diperoleh dalam 
belajar 

a. Senang mendapat pujian.  
b. Termotivasi oleh nilai.  
c. Bangga atas hasil belajar. 

 

14,15,16 3 

Kegiatan 
pembelajaran yang 
menarik 

a. Ketertarikan pada metode 
pembelajaran.  

b. Antusias mengikuti kegiatan. 
c. Keaktifan dalam 

pembelajaran. 
 

17,18 

19,20 

 

4 

Lingkungan belajar 
yang mendukung 

a. Kenyamanan belajar.  
b. Dukungan lingkungan.  
c. Suasana belajar yang 

mendukung. 

21,22 2 

 

Peneliti memilih skala likert 1-4 dengan tidak menyediakan pilihan netral 

karena bertujuan untuk mendorong responden memberikan jawaban yang lebih 

tegas terhadap setiap pernyataan. Kecenderungan siswa untuk memilih jawaban 

tengah dapat diminimalkan sehingga data yang diperoleh lebih mencerminkan 

kondisi motivasi belajar yang sebenarnya. Selain itu, penggunaan skala likert dinilai 

sesuai untuk mengukur aspek psikologis seperti motivasi belajar, karena mampu 
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menggambarkan sikap, persepsi, dan respon siswa secara kuantitatif. Instrumen 

angket ini juga dirancang dengan bahasa yang sederhana agar mudah dipahami oleh 

siswa sekolah dasar. Kriteria penilaian yang digunakan dalam skala likert disajikan 

pada Tabel 3.3 berikut ini: 

Tabel 3.3 Skala Likert 
Skala Nilai 

Sangat Setuju 4 
Setuju  3 

Tidak Setuju  2 
Sangat Tidak Setuju  1 

 

G. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

1. Uji Validitas 

Uji validitas digunakan untuk mengetahui tingkat keabsahan instrumen 

melalui nilai koefisien korelasi. Pengujian validitas dalam penelitian ini dilakukan 

dengan berbantuan dengan aplikasi SPSS (Statistical Product and Service 

Solution). Kriteria penentuan validitas dilihat dari perbandingan nilai 𝑟!"#$%& 

dengan 𝑟#'()* 	 serta nilai signifikansi (p-value). Setiap Item pada instrumen dapat 

dikatakan valid apabila nilai 𝑟!"#$%& > 𝑟#'()* 	atau nilai dari p-value < nilai α (0,05). 

Jika nilai 𝑟!"#$%& < 𝑟#'()* 	atau nilai dari p-value ≥ nilai α (0,05) maka item dalam 

instrumen tersebut dinyatakan tidak valid.  

Uji validitas dilakukan kepada 25 siswa kelas III yang bukan merupakan 

bagian dari sampel penelitian. Penelitian ini menggunakan uji Pearson Product 

Moment Correlation dengan bantuan aplikasi SPSS versi 27 for mac. Uji validitas 

ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan setiap butir pernyataan pada 

instrumen angket sebelum digunakan dalam penelitian utama. Tabel 3.4 berikut ini 

menyajikan hasil uji validitas instrumen angket motivasi belajar siswa: 
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Tabel 3.4 Hasil Uji Validitas 
Butir Pernyataan rtabel rhitung Sig. (2-tailed) Keterangan 

1 0,396 0,471 0,017 Valid 
2 0,396 0,425 0,034 Valid 
3 0,396 0,481 0,015 Valid 
4 0,396 0,416 0,039 Valid 
5 0,396 0,605 0,001 Valid 
6 0,396 0,482 0,015 Valid 
7 0,396 0,420 0,037 Valid 
8 0,396 0,504 0,010 Valid 
9 0,396 0,518 0,008 Valid 
10 0,396 0,462 0,020 Valid 
11 0,396 0,544 0,005 Valid 
12 0,396 0,452 0,023 Valid 
13 0,396 0,573 0,003 Valid 
14 0,396 0,650 0,000 Valid 
15 0,396 0,404 0,045 Valid 
16 0,396 0,437 0,029 Valid 
17 0,396 0,495 0,012 Valid 
18 0,396 0,449 0,025 Valid 
19 0,396 0,518 0,008 Valid 
20 0,396 0,405 0,045 Valid 
21 0,396 0,466 0,019 Valid 
22 0,396 0,437 0,029 Valid 

 

Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan terhadap 25 siswa, 

diperoleh nilai derajat kebebasan (df) = N − 2 = 25 − 2 = 23, sehingga nilai 𝑟#'()* 

pada taraf signifikansi 5% adalah 0,396. 

Hasil perhitungan uji validitas menggunakan Pearson Product Moment 

menunjukkan bahwa seluruh item pernyataan memperoleh nilai 𝑟!"#$%& > 0,396. 

Sedangkan pada nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) pada setiap item juga menunjukkan 

p-value < 0,05. Maka seluruh butir pernyataan dalam instrumen angket 

dinyatakan valid. 
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2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas bertujuan mengukur konsistensi butir pernyataan dalam 

pengumpulan data serta memastikan instrumen tersebut bersifat handal. Uji 

reliabilitas untuk mengukur keandalan instrumen dalam penelitian ini 

menggunakan rumus Cronbach’s Alpha berbantuan SPSS. 

 

𝑟++
𝑘

𝑘 − 1	(1 −
∑𝜎 ,

(
𝜎#,

+ 

Keterangan: 

a. 𝑟++= koefisien reliabilitas instrumen 

b. 𝑘= jumlah item pernyataan 

c. ∑𝜎(,= jumlah varians butir 

d. 𝜎#,= varians total 

Kriteria penilaian reliabilitas menurut Nunnally (1994) yang dikutip oleh 

Budiastuti dan Bandur (2018) adalah sebagai berikut: 

a. 𝛼 ≥ 0.90= Sangat reliabel 

b. 0.70 ≤ 𝛼 < 0.90= Reliabel 

c. 0.50 ≤ 𝛼 < 0.70= Cukup reliabel 

d. 𝛼 < 0.50= Tidak reliabel 

Perhitungan reliabilitas pada penelitian ini dilaksanakan dengan 

menggunakan aplikasi SPSS versi 27 for mac, di mana nilai Cronbach’s Alpha 

untuk setiap variabel akan dihitung secara otomatis. Jika nilai alpha ≥ 0,70, maka 

instrumen tersebut dinyatakan reliabel dan layak digunakan untuk pengumpulan 

data selanjutnya. Sebaliknya, jika nilai alpha < 0,70, maka instrumen dianggap 

belum reliabel dan perlu dilakukan revisi terhadap butir-butir pernyataan yang tidak 



 

 

49 

konsisten. Adapun hasil uji reliabilitas instrumen angket motivasi belajar dengan 

22 pernyataan disajikan dalam Tabel 3.5 berikut ini: 

Tabel 3.5 Hasil Uji Reliabilitas 

Cronbach’s Alpha   N of Items  

,836 

 

22 

 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas instrumen angket motivasi belajar siswa 

yang terdiri dari 22 pernyataan, diperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,836. 

Maka nilai 0,836 > 0,70, sehingga dapat disimpulkan bahwa instrumen angket 

motivasi belajar siswa dinyatakan reliabel.  

Dengan demikian, uji reliabilitas bertujuan untuk memastikan bahwa 

instrumen penelitian tidak sekadar akurat dalam mengukur variabel yang dikaji, 

tetapi juga mampu menghasilkan data yang konsisten dan stabil. Instrumen dengan 

tingkat reliabilitas yang tinggi akan meningkatkan tingkat kepercayaan terhadap 

temuan penelitian serta memperkuat landasan analisis yang dilakukan oleh peneliti. 

H. Teknik Pengumpulan Data 

Untuk memastikan data yang diperoleh bersifat akurat dan dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah, dalam penelitian ini digunakan beberapa 

teknik pengumpulan data, antara lain. 

1. Observasi 

Observasi dilakukan terhadap siswa kelas III SDN Karangsokon. Kegiatan 

observasi dilaksanakan sebelum dan selama penelitian berlangsung. Observasi 

sebelum penelitian bertujuan untuk mengetahui kondisi awal kegiatan belajar 

mengajar di kelas serta mengidentifikasi motivasi belajar siswa. Sementara itu, 



 

 

50 

observasi selama penelitian dilakukan untuk mengamati pelaksanaan pembelajaran 

yang diterapkan oleh peneliti. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi dimanfaatkan sebagai data pelengkap dalam penelitian ini. 

Bentuk dokumentasi tersebut berupa foto-foto kegiatan pembelajaran, baik sebelum 

penelitian dilaksanakan maupun selama proses penelitian berlangsung. 

Dokumentasi ini berfungsi sebagai bukti nyata pelaksanaan penelitian di lapangan 

sekaligus memperkuat data yang telah diperoleh. 

I. Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan melalui tahap uji normalitas 

dan uji hipotesis. Uji normalitas dilaksanakan terlebih dahulu sebelum pengujian 

hipotesis, dengan tujuan untuk memastikan bahwa data yang dikumpulkan telah 

memenuhi persyaratan yang ditetapkan dalam analisis statistik. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah 

data yang diperoleh berdistribusi normal atau tidak. Uji ini merupakan salah satu 

syarat dalam penggunaan analisis statistik parametrik, sehingga hasilnya penting 

untuk menentukan teknik analisis data yang akan digunakan selanjutnya. Dalam 

penelitian ini, uji normalitas dilakukan dengan bantuan program SPSS 

menggunakan metode Shapiro-Wilk. Uji normalitas Shapiro-Wilk digunakan 

dalam penelitian ini karena jumlah sampel yang digunakan n < 50. Penggunaan 

uji ini didasarkan pada pertimbangan bahwa Shapiro-Wilk lebih sesuai untuk data 
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dengan ukuran sampel kecil karena memiliki tingkat keakuratan dan sensitivitas 

yang lebih baik dalam mendeteksi kenormalan data.62 

 

Berikut rumus Shapiro-Wilk: 

𝑊 =
6∑ 𝑎"𝑥(")%

"/+ 9,

∑ (𝑥" − 𝑥̅),%
"/+

 

Keterangan:  

a. W = nilai statistik uji Shapiro–Wilk 

b. x(i) = data yang telah diurutkan dari nilai terkecil hingga terbesar 

c. 𝑥 ̅	= rata-rata sampel 

d. 𝑎𝑖	= konstanta yang dihitung berdasarkan kovarians dari sampel normal 

e. 𝑛	= banyaknya data  

Kriteria uji Shapiro-Wilk didasarkan pada nilai signifikansi (Sig.) yang 

diperoleh dari hasil perhitungan. Data dinyatakan berdistribusi normal apabila 

nilai Sig. .≥ 0,05 yang menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan antara distribusi data penelitian dengan distribusi normal. Sebaliknya, 

apabila nilai Sig. ≤ 0,05, maka data dinyatakan tidak berdistribusi normal karena 

terdapat perbedaan yang signifikan dari distribusi normal.  

2. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui ada atau 

tidaknya perbedaan yang signifikan antara hasil sebelum dan sesudah perlakuan 

penggunaan media Baamboozle. Uji hipotesis menggunakan uji Paired Sample t-

 
62 Prabhaker Mishra dkk., “Descriptive Statistics and Normality Tests for Statistical Data,” Annals 
of Cardiac Anaesthesia 22, no. 1 (2019): 67, https://doi.org/10.4103/aca.ACA_157_18. 
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test dengan bantuan program SPSS versi 27 for mac. Uji ini digunakan 

untuk membandingkan dua data yang berhubungan dari subjek yang sama.  

Kriteria pengambilan keputusan dilakukan dengan membandingkan nilai 

signifikansi (Sig.) dengan 0,05. Apabila nilai Sig. ≤ 0,05 maka H₀ ditolak dan Hₐ 

diterima yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil angket awal 

dan akhir. Jika nilai Sig. > 0,05 maka H₀ diterima dan Hₐ ditolak yang 

menunjukkan tidak terdapat perbedaan yang signifikan. Hasil uji Paired Sample 

t-test dalam penelitian ini digunakan sebagai dasar dalam menentukan apakah ada 

pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis Baamboozle terhadap 

motivasi belajar siswa. 

J. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu tahap 

persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap akhir. 

1. Tahap Persiapan 

Pada tahap persiapan, peneliti mengidentifikasi permasalahan yang 

terdapat di lokasi penelitian dan merumuskan solusi yang relevan berdasarkan 

kajian teori. Selanjutnya, peneliti menentukan judul penelitian serta mengkaji 

penelitian terdahulu yang relevan sebagai landasan penelitian.  

Pada tahap ini juga dilakukan penetapan populasi dan sampel penelitian, 

serta penyusunan perangkat pembelajaran yang menerapkan media Baamboozle 

meliputi penyusunan materi pembelajaran dan instrumen penelitian. 

2. Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan penelitian meliputi beberapa kegiatan berikut: 
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a. Pretest 

Pengukuran motivasi awal dilakukan sebelum proses pembelajaran 

dimulai dengan menggunakan instrumen angket untuk mengetahui tingkat 

motivasi belajar siswa sebelum diberikan perlakuan. 

b. Perlakuan (Treatment) 

Pada tahap ini, peneliti memberikan perlakuan berupa penerapan media 

Baamboozle dalam proses pembelajaran sesuai dengan rancangan yang telah 

disusun. 

c. Posttest 

Pengukuran motivasi akhir dilakukan setelah seluruh rangkaian 

pembelajaran selesai dengan menggunakan angket untuk mengetahui perubahan 

motivasi belajar siswa setelah diberikan perlakuan.
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BAB IV 

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

 
A. Deskripsi Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Baamboozle Pada 

Materi Mengenal siklus Makhluk Hidup 

Temuan penelitian ini berdasarkan data yang dikumpulkan selama 

pelaksanaan penelitian untuk mengetahui jawaban atas hipotesis yang telah 

dirumuskan pada bab sebelumnya. Penelitian ini dilaksanakan di kelas III SDN 

Karangsokon pada materi mengenal siklus pada makhluk hidup dengan jumlah 26 

siswa. Peneliti hanya menggunakan satu kelompok eksperimen tanpa kelompok 

kontrol dengan memanfaatkan lembar observasi dan angket awal-akhir yang 

diberikan kepada siswa pada waktu yang berbeda.  

Penerapan media pembelajaran berbasis Baamboozle dilaksanakan 

melalui beberapa tahapan. Peneliti mengawali kegiatan dengan melakukan 

beberapa persiapan sebelum penelitian dilaksanakan. Persiapan tersebut meliputi 

penyusunan modul ajar, penyusunan instrumen penelitian berupa lembar observasi 

dan angket motivasi belajar, serta menyiapkan media pembelajaran Baamboozle 

yang akan digunakan selama proses pembelajaran berlangsung. Peneliti juga 

menyiapkan materi mengenal siklus pada makhluk hidup dan membuat soal 

permainan yang akan diterapkan pada media Baamboozle.  

Pada tahap pembuatan soal dalam media pembelajaran Baamboozle, 

peneliti terlebih dahulu memperhatikan tujuan serta capaian pembelajaran yang 

ingin dicapai. Setelah itu, peneliti menyusun pertanyaan-pertanyaan yang 

disesuaikan dengan materi dan tujuan pembelajaran agar siswa dapat memahami 

materi dengan baik. Dalam proses penyusunan soal, peneliti juga menentukan 
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jawaban yang benar pada setiap pertanyaan serta menambahkan gambar untuk 

membuat tampilan permainan lebih menarik ketika game dimulai. Peneliti juga 

menentukan poin pada setiap pertanyaan sebagai nilai yang akan diperoleh siswa 

saat menjawab pertanyaan. Pertanyaan-pertanyaan yang telah selesai dibuat dan 

disimpan akan otomatis tersimpan pada menu my library di akun Baamboozle yang 

digunakan peneliti. 

Pada tahap pelaksanaan, peneliti mengawali kegiatan pembelajaran 

dengan mengucapkan salam, memimpin doa, mengecek kehadiran siswa, serta 

memberikan apersepsi terkait materi mengenal siklus pada makhluk hidup. Peneliti 

kemudian menyampaikan tujuan pembelajaran agar siswa mengetahui kompetensi 

yang harus dicapai selama kegiatan belajar berlangsung. Setelah itu, peneliti 

menjelaskan materi mengenal siklus pada makhluk hidup. 

 
Gambar 4.1 Penjelasan Materi  

Pada tahap ini, peneliti menampilkan permainan Baamboozle 

menggunakan Interactive Flat Panel (IFP). Sebelum permainan permainan dimulai, 

peneliti terlebih dahulu membagi siswa ke dalam 4 kelompok. Setelah itu, peneliti 

menentukan jumlah grid pertanyaan yang akan digunakan dalam permainan. 
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Gambar 4.2 Pemilihan Kelompok 

Perwakilan dari kelompok diberikan kesempatan untuk maju ke depan 

untuk memilih kotak soal seperti pada gambar 4.3 dengan menekan layar pada 

Interactive Flat Panel (IFP).  

 
Gambar 4.3 Fitur Pertanyaan pada Permainan Baamboozle 

Setiap soal yang muncul harus dijawab oleh kelompok yang maju dengan 

berdiskusi bersama anggota kelompok. Apabila jawaban yang diberikan benar, 

maka kelompok akan memperoleh poin sesuai dengan kesulitan soal yang ada 

dalam permainan Baamboozle. Sebaliknya, apabila jawaban yang diberikan kurang 

tepat, maka kelompok tersebut tidak memperoleh poin. Penggunaan media 

Baamboozle membuat siswa terlihat lebih aktif, antusias, dan berani dalam 
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menyampaikan jawaban maupun pendapat selama proses pembelajaran 

berlangsung.  

 
Gambar 4.4 Menyimpulkan Materi 

Pada tahap penutup pembelajaran, peneliti bersama siswa menyimpulkan 

materi mengenai siklus pada makhluk hidup yang telah dipelajari selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. Proses penyimpulan dilakukan dengan mengulas 

kembali materi serta pertanyaan-pertanyaan yang telah dikerjakan siswa melalui 

media Baamboozle. Selanjutnya, peneliti memberikan penguatan terhadap jawaban 

dan pemahaman siswa agar materi yang telah dipelajari dapat dipahami dengan 

lebih baik. Setelah seluruh kegiatan selesai, peneliti memberikan motivasi belajar 

kepada siswa agar tetap semangat dalam mengikuti pembelajaran, kemudian 

kegiatan ditutup dengan doa bersama. 

Pelaksanaan penelitian dilakukan dalam beberapa pertemuan yang telah 

disesuaikan dengan jadwal dan proses pembelajaran selama penelitian berlangsung. 

Pada setiap pertemuan, peneliti juga melakukan observasi terhadap aktivitas dan 

respons siswa selama mengikuti pembelajaran menggunakan media Baamboozle. 

Observasi tersebut dilakukan untuk mengetahui perkembangan motivasi dan 

keaktifan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 
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Pada pertemuan pertama, dilaksanakan pemberian angket awal motivasi 

belajar kepada siswa. Setelah siswa mengisi angket awal, peneliti mulai 

menyampaikan materi mengenal siklus pada makhluk hidup sebagai pengenalan 

awal terhadap materi yang akan dipelajari. Dipertemuan ini sebagian siswa 

menunjukkan antusiasme yang cukup baik terhadap materi yang disampaikan. 

Namun, masih terdapat beberapa siswa yang kurang fokus saat pembelajaran 

berlangsung, seperti berbicara dengan teman sebangku, kurang memperhatikan 

penjelasan guru, serta masih merasa malu dan takut untuk menyampaikan pendapat 

maupun menjawab pertanyaan yang diberikan. 

Pada pertemuan kedua, peneliti mulai menerapkan media pembelajaran 

Baamboozle pada materi mengenal siklus pada makhluk hidup. Sebelum permainan 

dimulai, peneliti menjelaskan kembali materi pembelajaran dan melakukan 

kegiatan tanya jawab dengan siswa untuk mengetahui pemahaman awal siswa 

terhadap materi yang telah dipelajari sebelumnya. Setelah selesai menjelaskan 

materi, peneliti mulai menggunakan media Baamboozle dengan jumlah 

8 grid pertanyaan. Dipertemuan ini siswa terlihat mulai tertarik dengan 

pembelajaran karena media yang digunakan menampilkan permainan yang 

interaktif dan berbeda dari pembelajaran biasanya. Sebelum permainan dimulai, 

siswa mendengarkan penjelasan guru dengan baik dan menunjukkan rasa ingin tahu 

terhadap soal-soal pada media Baamboozle. Saat permainan berlangsung, siswa 

berusaha menjawab soal dengan benar serta bekerja sama dengan kelompoknya 

dalam menyelesaikan pertanyaan yang diberikan. Siswa terlihat senang ketika 

memperoleh poin dalam permainan dan tampak lebih bersemangat setelah 

mendapatkan apresiasi dari guru. Siswa juga menunjukkan rasa bangga ketika 
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mampu menjawab soal dengan benar serta mulai tertarik dengan variasi soal IPAS 

yang diberikan selama pembelajaran berlangsung. 

Pada pertemuan ketiga, peneliti kembali menggunakan media Baamboozle 

dengan materi yang sama. Namun, pada pertemuan ini jumlah grid pada permainan 

Baamboozle ditambah menjadi 16 grid pertanyaan. Penambahan jumlah 

pertanyaan dilakukan untuk melihat konsistensi antusias dan keterlibatan siswa 

selama pembelajaran berlangsung. Dipertemuan ini, siswa menunjukkan 

peningkatan dalam proses pembelajaran. Siswa mulai lebih sungguh-sungguh 

dalam belajar dan lebih fokus mendengarkan penjelasan guru agar dapat menjawab 

pertanyaan pada media Baamboozle dengan lebih mudah. Saat permainan 

berlangsung, siswa mulai berani menjawab soal dan mengemukakan pendapat di 

depan teman-temannya. Kerja sama antar siswa juga terlihat semakin baik dalam 

menyelesaikan soal yang diberikan. Siswa tampak lebih percaya diri, lebih aktif 

selama pembelajaran, dan lebih antusias dibandingkan pada pertemuan sebelumnya 

sehingga suasana pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.  

Pada pertemuan keempat, peneliti memberikan angket akhir motivasi 

belajar kepada siswa. Angket tersebut diberikan untuk mengetahui perubahan 

motivasi belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media 

Baamboozle. Sebelum pengisian angket dimulai, peneliti meminta siswa untuk 

mengisi jawaban dengan jujur dan sesuai dengan kondisi yang dirasakan selama 

mengikuti pembelajaran.  

B. Data Hasil Penelitian  

Data penelitian ini diperoleh melalui instrumen angket awal dan akhir 

yang digunakan untuk mengukur motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah 
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diberikan perlakuan. Sebelum angket digunakan dalam penelitian, terlebih dahulu 

dilakukan uji kelayakan instrumen yang meliputi validasi ahli serta uji validitas dan 

reliabilitas. Tahapan ini bertujuan untuk memastikan bahwa setiap butir pernyataan 

dalam angket layak digunakan serta mampu mengukur variabel penelitian secara 

tepat dan konsisten.  

Angket yang digunakan terdiri atas 22 butir pernyataan yang disusun 

berdasarkan indikator motivasi belajar menurut Hamzah B. Uno. Angket kemudian 

diberikan kepada siswa kelas III yang berjumlah 26 siswa sebagai subjek penelitian. 

Data yang diperoleh melalui angket tersebut dianalisis untuk menggambarkan 

kondisi motivasi belajar siswa berdasarkan jawaban yang telah diberikan. Hasil 

pengisian siswa yang terdapat pada angket digunakan untuk mengetahui 

kecenderungan motivasi belajar mereka dalam proses pembelajaran. Setiap respon 

siswa memberikan informasi mengenai tingkat ketertarikan, perhatian, dan 

keterlibatan mereka dalam pembelajaran.  

Pada analisis data, (N) menunjukkan banyaknya responden atau subjek 

penelitian yang digunakan dalam pengumpulan data. Nilai minimum adalah nilai 

terendah yang diperoleh siswa dalam pengisian angket, sedangkan nilai 

maksimum merupakan nilai tertinggi yang dicapai oleh siswa. Mean digunakan 

untuk menggambarkan nilai tengah atau kecenderungan umum dari keseluruhan 

data yang diperoleh, sehingga dapat memberikan gambaran umum mengenai hasil 

pengukuran. Adapun standar deviasi merupakan ukuran yang menunjukan tingkat 

penyebaran data terhadap nilai rata-rata, di mana semakin kecil nilainya maka data 

cenderung lebih homogen, sedangkan semakin besar nilainya menunjukkan variasi 
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data yang lebih beragam. Hasil analisis rata-rata skor pretest-posttest motivasi 

belajar siswa disajikan dalam Tabel 4.1 berikut ini: 

Tabel 4.1 Deskripsi Statistik Angket Awal dan Angket Akhir 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Angket Awal 26 45 67 56,96 5,575 
Angket Akhir 26 51 78 67,62 6,425 

 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif pada angket awal dan akhir, diperoleh 

bahwa nilai rata-rata angket awal sebesar 56,96 dengan standar deviasi 5,575, nilai 

terendah 45, dan nilai tertinggi 67. Sementara itu, pada hasil angket akhir diperoleh 

nilai rata-rata sebesar 67,62 dengan standar deviasi 6,425, nilai terendah 51, dan 

nilai tertinggi 78. Angket akhir yang digunakan dalam penelitian ini sama dengan 

angket awal, hal ini dilakukan agar peneliti dapat membandingkan secara langsung 

hasil sebelum dan sesudah perlakuan, sehingga perubahan yang terjadi dapat dilihat 

secara objektif. Data tersebut menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata 

setelah diberikan perlakuan dalam proses pembelajaran. Hasil angket akhir yang 

lebih tinggi dibandingkan angket awal menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa 

mengalami peningkatan setelah dilaksanakannya pembelajaran menggunakan 

media Baamboozle. 

C. Analisis Data 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah hasil angket pretest-

posttest yang diperoleh dalam penelitian berdistribusi normal atau tidak. Data yang 

berdistribusi normal menunjukkan bahwa sebaran data penelitian berada pada 

kondisi yang baik sehingga dapat digunakan untuk analisis statistik selanjutnya. Uji 
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normalitas menjadi salah satu syarat yang perlu dipenuhi sebelum melakukan uji 

hipotesis. Uji normalitas dilakukan dengan bantuan perangkat lunak SPSS 27.  

Dalam uji normalitas Shapiro-Wilk, statistic merupakan nilai hasil 

perhitungan uji yang menunjukkan seberapa dekat distribusi data dengan distribusi 

normal. Nilai ini digunakan sebagai dasar dalam menentukan normal atau tidaknya 

data. df menunjukkan banyaknya data yang dianalisis dalam pengujian, yang 

umumnya sama dengan jumlah sampel yang digunakan. Sedangkan, Sig. 

merupakan nilai probabilitas yang digunakan untuk menentukan hasil uji 

normalitas, yaitu dengan membandingkannya terhadap tingkat signifikansi. Jika 

nilai Sig. ≥ 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi normal, sedangkan jika Sig. ≤ 

0,05 maka data tidak berdistribusi normal. Data yang digunakan dalam uji 

normalitas ini adalah angket awal dan akhir motivasi belajar siswa yang disajikan 

dalam Tabel 4.2 berikut ini: 

Tabel 4.2 Hasil Uji Normalitas 

Tests Of Normality 

 Shapiro-Wilk 
 Statistic df Sig. Kriteria Keterangan 
Angket Awal 0,958 26 0,354 Sig. ≥ 0,05 Normal 
Angket Akhir 0,935 26 0,103 Sig. ≥ 0,05 Normal 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas, data angket awal memperoleh nilai 

signifikansi (Sig) sebesar 0,354, sedangkan data angket akhir memperoleh nilai 

signifikansi (Sig) sebesar 0,103. Pada penelitian ini, taraf signifikansi yang 

digunakan sebesar 5% (α = 0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi angket awal sebesar 0,354 ≥ 0,05 dan nilai signifikansi angket akhir 

sebesar 0,103 ≥ 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa seluruh data angket awal 
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dan akhir dinyatakan berdistribusi normal. Hasil uji normalitas tersebut 

menunjukkan bahwa sebaran data penelitian berada dalam kondisi yang baik dan 

memenuhi syarat untuk dilakukan analisis statistik selanjutnya.  

2. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan untuk menjawab rumusan 

masalah yang telah dirumuskan sebelumnya. Uji ini digunakan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan media pembelajaran Baamboozle terhadap motivasi belajar 

siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Uji hipotesis menggunakan uji paired 

sample t-test dengan berbantuan aplikasi SPSS 27. Hasil uji paired sample t-

test tersebut kemudian disajikan dalam bentuk tabel agar memudahkan dalam 

melihat dan memahami hasil analisis data yang diperoleh. 

Dalam uji Paired Sample t-test, mean menunjukkan rata-rata selisih nilai 

angket awal dan angket akhir yang menggambarkan adanya perubahan setelah 

perlakuan diberikan. Std. Deviation menunjukkan tingkat penyebaran data, 

sehingga dapat diketahui apakah perubahan data seragam atau bervariasi. Std. Error 

Mean menunjukkan tingkat ketepatan rata-rata data dalam mewakili populasi. 

Sementara itu, nilai t menunjukkan besar perbedaan rata-rata data, sedangkan df 

digunakan dalam perhitungan uji t dengan jumlah pasangan data dikurangi satu. 

Adapun Sig. (2-tailed) merupakan nilai signifikansi untuk mengetahui ada atau 

tidaknya perbedaan antara angket awal dan angket akhir. Jika nilai Sig. ≤ 0,05 maka 

terdapat perbedaan yang signifikan, sedangkan jika Sig. ≥ 0,05 maka tidak terdapat 

perbedaan yang signifikan. Tabel 4.3 berikut ini menunjukkan hasil perhitungan 

uji paired sample t-test pada data penelitian: 
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Tabel 4.3 Hasil Uji Hipotesis 
Paired Samples Test 

Paired Differences 
 Mean Std. Deviation Std. Error 

Mean t df Sig. (2-
tailed) 

Angket Awal 
10,654 5,184 1,017 10,479 25 0,000 

Angket Akhir 
 

Berdasarkan tabel hasil uji paired sample t-test di atas diperoleh nilai 

signifikansi (Sig.) sebesar 0,000. Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi 0,00 lebih kecil atau sama dengan 0,05 (0,00 ≤ 0,05), sehingga H0 

ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis Baamboozle berpengaruh terhadap motivasi belajar 

siswa. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 
 

A. Penerapan Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Baamboozle Pada 

Materi Mengenal siklus Makhluk Hidup 

Pada pembahasan ini akan membahas terkait penerapan penggunaan 

media pembelajaran berbasis Baamboozle pada meteri mengenal siklus pada 

makhluk hidup kelas III di SDN Karangsokon. Sebelum pelaksanaan penelitian 

dilakukan, terdapat beberapa tahapan yang dilaksanakan sebagai persiapan untuk 

menunjang kalancaran proses penelitian. Tahap persiapan diawali dengan kegiatan 

pra-penelitian untuk mengetahui kondisi awal siswa sebelum media Baamboozle 

diterapkan. Peneliti juga menyusun instrumen penelitian dan modul ajar sebagai 

pedoman dalam pelaksanaan pembelajaran. Instrumen yang telah disusun 

kemudian divalidasi oleh dosen ahli untuk memastikan kesesuaian isi dan 

kelayakannya. Selanjutnya dilakukan uji validitas dan reliabilitas agar instrumen 

yang digunakan benar-benar dapat mengukur data penelitian dengan tepat. 

Dilanjutkan dengan pembuatan materi dan soal dalam media Baamboozle yang 

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran agar dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Pada tahap pembuatan materi dan soal, pertanyaan yang dibuat 

disesuaikan dengan materi siklus pada makhluk hidup agar siswa dapat memahami 

materi melalui kegiatan permainan yang interaktif. Selain itu, peneliti juga 

menambahkan gambar dan menentukan poin pada setiap pertanyaan untuk 

membuat tampilan permainan lebih menarik dan meningkatkan perhatian siswa 
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selama pembelajaran berlangsung. Penggunaan tampilan visual dan sistem poin 

pada media Baamboozle membuat siswa lebih tertarik dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat membantu 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Hal ini sejalan dengan pendapat Nurhayati dkk, yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa serta menciptakan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif.63 

Pada tahap pelaksanaan, peneliti menampilkan permainan Baamboozle 

menggunakan Interactive Flat Panel (IFP) agar seluruh siswa dapat berinteraksi 

secara langsung dengan permainan yang akan dimainkan. Sebelum permainan 

dimulai, siswa dibagi ke dalam 4 kelompok untuk menciptakan kerja sama dan 

interaksi antar siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Setiap kelompok 

secara bergantian memilih grid pertanyaan dan mendiskusikan jawaban bersama 

anggota kelompok sebelum menyampaikan jawabannya. Selama proses 

pembelajaran berlangsung, siswa terlihat lebih aktif dan antusias ketika mengikuti 

permainan Baamboozle karena adanya sistem poin yang membuat siswa merasa 

tertantang untuk memperoleh nilai terbaik. Dalam kegiatan diskusi kelompok juga 

membantu siswa dalam bertukar pendapat dan melatih keberanian dalam 

menyampaikan jawaban di depan kelas. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran yang interaktif mampu meningkatkan partisipasi 

aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung.64 

 
63 Voni Nurhidayati Nurhidayati dkk., “Penerapan Media Pembelajaran Terhadap Motivasi Siswa,” 
Jurnal Binagogik 10, no. 2 (2023): 99–106, https://doi.org/10.61290/pgsd.v10i2.428. 
64 Fuji Lestari dkk., “Media Pembelajaran Interaktif dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa,” 
Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD STKIP Subang (Subang) 10, no. 04 (2024), 
https://doi.org/https://doi.org/10.36989/didaktik.v10i04.5070. 
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Pada tahap penutup pembelajaran, peneliti bersama siswa menyimpulkan 

kembali materi mengenai siklus pada makhluk hidup yang telah dipelajari selama 

kegiatan pembelajaran berlangsung. Kegiatan penarikan kesimpulan dilakukan 

dengan mengulas kembali pertanyaan dan jawaban yang telah dibahas pada 

permainan Baamboozle agar siswa lebih memahami inti materi pembelajaran. 

Selain itu, peneliti juga memberikan penguatan terhadap jawaban siswa dan 

memberikan motivasi belajar agar siswa tetap semangat mengikuti pembelajaran 

berikutnya. Kegiatan refleksi pada akhir pembelajaran membantu siswa mengingat 

kembali materi yang telah dipelajari serta memperkuat pemahaman siswa terhadap 

materi pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Afnita dkk, yang 

mengungkapkan bahwa kegiatan penutup pembelajaran memiliki peran penting 

dalam membantu siswa memperkuat pemahaman dan pengalaman belajar yang 

telah diperoleh selama proses pembelajaran berlangsung.65 

Dalam pelaksanaan penelitian, peneliti menggunakan instrumen angket 

awal-akhir yang bertujuan untuk mengukur motivasi belajar siswa sebelum dan 

sesudah perlakuan.66 Angket disusun berdasarkan indikator menurut Uno dengan 

22 pernyataan. Sebelum pernyataan pada angket digunakan dalam penelitian, 

terlebih dahulu dilakukan uji coba, kemudian dilanjutkan dengan uji validitas dan 

uji reliabilitas untuk memastikan kelayakan instrumen. Pada hasil angket awal 

diperoleh rata-rata nilai sebesar 56,96, sedangkan pada hasil angket akhir diperoleh 

rata-rata nilai sebesar 67,62. Terlihat adanya peningkatan antara sebelum dan 

 
65 Afnita dkk., “Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Melalui Media Pembelajaran Audio Visual.” 
66 Hieronima Emiliana Barek Tupen dkk., “Pengaruh Media Quizizz Terhadap Peningkatan Motivasi 
dan Aktivitas Belajar Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Nangapanda dalam Pembelajaran Matematika,” 
De Fermat : Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 1 (2025): 223–31, 
https://doi.org/10.36277/defermat.v8i1.2290. 
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sesudah perlakuan yang diberikan. Peningkatan hasil tersebut menggambarkan 

adanya perubahan motivasi belajar siswa setelah mengikuti proses pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran berbasis Baamboozle. 

Selain penggunaan angket, juga dilakukan observasi selama proses 

pembelajaran berlangsung. Pada pertemuan awal sebelum perlakuan, siswa terlihat 

kurang fokus dalam mengikuti pembelajaran, masih cenderung pasif, serta beberapa 

siswa tampak kurang memperhatikan penjelasan yang diberikan. Namun, pada 

pertemuan kedua setelah mulai diterapkan media Baamboozle, siswa mulai 

menunjukkan perubahan sikap yang lebih positif, seperti lebih antusias, lebih aktif 

dalam menjawab pertanyaan, serta lebih tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Pada pertemuan kedua tersebut, permainan Baamboozle menggunakan 

8 grid pertanyaan dengan tujuan untuk melihat respons awal siswa terhadap 

penggunaan media pembelajaran tersebut. Selanjutnya, pada pertemuan ketiga 

jumlah grid ditingkatkan menjadi 16 pertanyaan untuk melihat konsistensi 

antusiasme serta tingkat keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Pada pertemuan 

ini, siswa terlihat semakin aktif dan bersemangat, bahkan beberapa siswa 

menunjukkan antusias yang tinggi hingga tidak langsung meninggalkan kegiatan 

pembelajaran saat waktu istirahat tiba. 

Penggunaan media pembelajaran Baamboozle memberikan tantangan bagi 

siswa dalam menjawab pertanyaan yang tersedia di dalam permainan, sehingga 

mendorong siswa untuk lebih memperhatikan penjelasan guru agar dapat menjawab 

dengan benar saat kuis berlangsung. Selain itu, adanya sistem poin yang diberikan 

kepada setiap kelompok yang berhasil menjawab dengan tepat membuat siswa 
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semakin termotivasi dan tertantang untuk berpartisipasi aktif.67 Kondisi ini 

menjadikan proses pembelajaran tidak monoton, sehingga mampu meningkatkan 

keterlibatan serta semangat belajar siswa di kelas.68 Hal tersebut sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Hale dkk, yang menunjukkan bahwa penggunaan 

Baamboozle sebagai media game edukatif berpengaruh signifikan terhadap 

peningkatan motivasi belajar siswa sekolah dasar pada pembelajaran tematik karena 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan partisipatif.69 Hasil 

serupa juga ditemukan dalam penelitian yang dilakukan oleh Maharani dkk, yang 

menyatakan bahwa penerapan Baamboozle secara efektif dapat meningkatkan 

minat serta motivasi belajar siswa, karena unsur permainan yang disajikan membuat 

siswa lebih antusias dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran.70 

Menurut Madini dkk (2023), Baamboozle merupakan  aplikasi  berbasis  

web yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif yang memuat 

games menarik.71 Penggunaan Baamboozle dalam kegiatan pembelajaran dapat 

menciptakan suasana kelas yang lebih menyenangkan sehingga mampu 

meningkatkan semangat dan antusiasme siswa dalam belajar.72 Hal ini sejalan 

dengan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, yang menunjukkan siswa 

 
67 Mega Ega Wardani dan Siti Maryatul Kiptiyah, “Game-Based Learning Model with Baamboozle 
Media Based on Artificial Intelligence Increases Student Engagement and Learning Outcomes,” 
Jurnal Ilmiah Sekolah Dasar 8, no. 2 (2024): 293–303, https://doi.org/10.23887/jisd.v8i2.67141. 
68 Maharani dkk., “Efektivitas Penerapan Media Game Baamboozle untuk Meningkatkan Minat dan 
Motivasi Siswa pada Pembelajaran Nilai Tempat Bilangan Cacah Kelas IV SDN 46 Banda Aceh,” 
Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 11, no. 01 (2026). 
69 Stefania Hale dkk., “Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Baamboozle Terhadap Motivasi 
Belajar PPKn Siswa Kelas IV di SD GMIT Kuanino 1,” Didaktik: Jurnal Ilmiah PGSD FKIP 
Universitas Mandiri (Subang) 11, no. 04 (2025). 
70 Maharani dkk., “Efektivitas Penerapan Media Game Baamboozle untuk Meningkatkan Minat dan 
Motivasi Siswa pada Pembelajaran Nilai Tempat Bilangan Cacah Kelas IV SDN 46 Banda Aceh.” 
71 Deandra Khoiro Madini dkk., “Penerapan Media pembelajaran Baamboozle dalam Meningkatkan 
Motivasi Belajar Pada Siswa Kelas X di SMAN 1 Pamarayan.” 
72 Ingke Joanna dan Khoirul Anwar, “Pengaruh Model Problem Based Learning Berbantuan 
Baamboozle Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis dan Motivasi Belajar Siswa,” 
Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri 09, no. 03 (2024). 
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lebih antusias saat pembelajaran menggunakan media Baamboozle dibandingkan 

sebelum media tersebut diterapkan. Siswa juga mulai menunjukkan keberanian 

dalam bertanya dan menyampaikan pendapat selama proses pembelajaran 

berlangsung. Perhatian siswa terhadap pembelajaran juga terlihat mengalami 

peningkatan, karena sebelum penggunaan media Baamboozle sebagian siswa 

cenderung lebih asyik berbicara dengan teman sebangku dan kurang 

memperhatikan penjelasan guru selama pembelajaran berlangsung. 

Pada saat penelitian menggunakan media pembelajaran Baamboozle, 

siswa terlihat lebih fokus mendengarkan penjelasan guru agar dapat menjawab 

pertanyaan pada permainan Baamboozle dengan benar. Permainan Baamboozle 

yang interaktif dan menyenangkan mampu menarik perhatian siswa sehingga 

mereka lebih memperhatikan proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Kurnia dan Sari yang menyatakan bahwa 

Baamboozle dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

kompetitif sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Baamboozle 

juga memudahkan guru dalam menyampaikan materi melalui pertanyaan visual 

maupun verbal yang dapat mendorong kerja sama, keaktifan, dan antusiasme siswa 

selama proses pembelajaran.73 

Baamboozle merupakan media pembelajaran interaktif yang dapat 

menciptakan suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak monoton. 

Penggunaan Baamboozle dalam penelitian ini membantu siswa lebih aktif selama 

proses pembelajaran karena siswa terlibat langsung dalam kegiatan menjawab 

pertanyaan dan berdiskusi bersama teman kelompoknya. Siswa menjadi lebih 

 
73 Ira Kurnia dan Dyan Wulan Sari HS, “Pemanfaatan Media Interaktif Baamboozle untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas IV UPT SDN 066050 Medan Denai.” 
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antusias dan tertarik dalam memahami materi mengenal siklus pada makhluk hidup 

karena pada permainan Baamboozle dikemas secara menarik. Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang interaktif dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Baamboozle juga membantu guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran dengan cara yang lebih variatif melalui pertanyaan visual maupun 

verbal. Adanya unsur permainan dan tantangan dalam Baamboozle membuat siswa 

lebih termotivasi untuk belajar karena mereka merasa pembelajaran dilakukan 

dengan cara yang menyenangkan. Penggunaan media pembelajaran Baamboozle 

dapat menunjang terwujudnya proses pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan 

efektif. 

B. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Baamboozle 

Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas III Materi Mengenal Siklus Pada 

Makhluk Hidup di SDN Karangsokon 

Pada penelitian ini, penggunaan media pembelajaran berbasis Baamboozle 

menunjukkan adanya pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa kelas III 

materi mengenal siklus pada makhluk hidup di SDN Karangsokon. Baamboozle 

terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam  

pembelajaran. Penggunaan Baamboozle dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 

yang berkontribusi pada peningkatan partisipasi dan hasil belajar mereka. Banyak 

permainan dalam Baamboozle yang  dirancang  untuk  dimainkan  dalam  tim,  yang  

membantu siswa belajar untuk bekerja sama dan berkolaborasi dengan teman-

teman mereka.74 Hal ini tidak hanya membantu dalam  pengembangan keterampilan 

 
74 Sopa Siti Marwah dan Zulfa Nurul Ain, “Studi Literatur : Baamboozel Sebagai Media 
Pembelajaran Yang Interaktif.” 
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sosial, tetapi juga membangun semangat kerjasama dan komunikasi yang baik di 

antara siswa. 

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari uji angket, ditemukan 

adanya peningkatan skor yang cukup signifikan antara hasil angket awal dan akhir. 

Pada tahap pretest, rata-rata skor siswa berada pada kategori rendah yaitu 

sebesar 56,96, sedangkan setelah diberikan perlakuan menggunakan media 

pembelajaran Baamboozle, terjadi peningkatan pada hasil posttest dengan rata-rata 

sebesar 67,62. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran 

Baamboozle dapat meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan. 

Hasil angket awal menunjukkan bahwa rata-rata siswa kurang 

bersemangat dalam mengikuti pembelajaran IPAS. Siswa cenderung kurang 

memperhatikan penjelasan guru saat pembelajaran berlangsung dan sebagian besar 

kurang menyukai pembelajaran yang bersifat konvensional. Sedangkan pada hasil 

angket akhir, terlihat adanya perubahan yang positif. Siswa menjadi lebih 

bersemangat dalam mengikuti pembelajaran IPAS, lebih fokus dan tenang saat 

mendengarkan penjelasan guru, serta menunjukkan sikap yang lebih aktif selama 

proses pembelajaran. Selain itu, siswa juga lebih menyukai metode pembelajaran 

yang digunakan guru dalam mengajar IPAS, serta lebih antusias untuk berdiskusi 

dengan teman sekelompoknya. 

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Salsanila dan Faisal 

yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Baamboozle 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar 

siswa. Dalam penelitiannya terdapat peningkatan hasil angket sebelum dan sesudah 

perlakuan. Pada tahap pretest, motivasi belajar siswa berada pada persentase 
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sebesar 69%, yang menunjukkan bahwa motivasi siswa masih berada pada kategori 

sedang. Sedangkan pada tahap posttest terjadi peningkatan yang cukup signifikan, 

yaitu mencapai 82%.75 Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa siswa memiliki 

motivasi yang lebih tinggi dalam mengikuti pembelajaran setelah diterapkannya 

media Baamboozle yang bersifat interaktif dan menyenangkan. 

Dalam penelitian ini, penggunaan media pembelajaran berbasis 

Baamboozle bertujuan untuk mengetahui adanya peningkatan motivasi belajar 

siswa yang dapat dilihat melalui perbandingan skor angket sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan. Pengukuran dilakukan untuk menilai perubahan yang terjadi 

setelah penerapan media Baamboozle dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 

hasil analisis data, pengujian hipotesis menggunakan uji Paired Sample t-

test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 ≤ 0,05. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa H₀ ditolak dan Hₐ diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan pada motivasi belajar siswa sebelum dan 

sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis Baamboozle. 

Hal ini didukung oleh penelitian yang dilakukan Kamila dkk, yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Baamboozle memberikan 

pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa. Hal tersebut dibuktikan dengan 

adanya peningkatan partisipasi dan keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran setelah diterapkannya media tersebut.76 Hasil penelitian juga 

mengungkapkan bahwa siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti 

 
75 Salsanila dan Faisal, “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Baamboozle terhadap 
Motivasi Belajar Peserta Didik pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila.” 
76 Arizkia Dwi Kamila dkk., “Penggunaan Media Pembelajaran Baamboozle terhadap Motivasi 
Belajar Siswa Sekolah Dasar.” 
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pembelajaran, lebih aktif dalam menjawab pertanyaan, serta lebih bersemangat 

dalam berinteraksi selama kegiatan belajar berlangsung. 

Penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan menarik mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan sehingga siswa menjadi 

lebih aktif dan antusias selama kegiatan pembelajaran berlangsung.77 Media 

pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan juga membantu siswa lebih 

mudah memahami materi pembelajaran karena proses belajar tidak hanya berfokus 

pada penjelasan guru, tetapi melibatkan partisipasi langsung siswa dalam kegiatan 

belajar. Pemilihan dan penentuan media pembelajaran yang akan digunakan dalam 

proses pembelajaran perlu dipertimbangkan secara matang oleh guru agar media 

dapat digunakan oleh siswa secara efektif, efisien, dan sesuai dengan kondisi 

pembelajaran.78 Efektivitas penggunaan media pembelajaran dapat dikaji melalui 

indikator media pembelajaran menurut Thorn79, yaitu meliputi kemudahan 

penggunaan dan navigasi (ease of use and navigation), kandungan kognisi 

(cognitive load), penyajian informasi (knowledge space and information 

presentation), integrasi media (media integration), estetika (aesthetics), dan fungsi 

keseluruhan (overall functionality). 

Penggunaan media pembelajaran berbasis Baamboozle dalam penelitian 

ini menunjukkan bahwa media yang digunakan telah mampu membantu siswa 

mengikuti pembelajaran dengan lebih mudah. Hal tersebut terlihat ketika siswa 

dapat menjalankan permainan dan memahami aturan pembelajaran tanpa 

 
77 Ira Kurnia dan Dyan Wulan Sari HS, “Pemanfaatan Media Interaktif Baamboozle untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas IV UPT SDN 066050 Medan Denai.” 
78 Maisarah dkk., Media Pembelajaran (Sada Kurnia Pustaka, 2023). 
79 Septiyana Kurnia Hartatin dkk., “Pengembangan media pembelajaran audio visual materi bangun 
ruang sisi datar di SMP Negeri 6 Mataram.” 
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mengalami kesulitan yang berarti. Tampilan media yang sederhana membuat siswa 

lebih cepat beradaptasi dengan penggunaan media selama pembelajaran 

berlangsung. Hal ini menyebabkan perhatian siswa lebih terfokus pada materi dan 

kegiatan pembelajaran dibandingkan pada cara penggunaan media. Keadaan ini 

menunjukkan bahwa media Baamboozle telah memenuhi aspek kemudahan 

penggunaan dan navigasi (ease of use and navigation). 

Selain mudah digunakan, media Baamboozle juga mampu membantu 

siswa memahami materi pembelajaran melalui penyajian soal yang disesuaikan 

dengan kemampuan siswa sekolah dasar. Pertanyaan yang ditampilkan dalam 

bentuk permainan membuat siswa lebih tertarik untuk berpikir dan menjawab soal 

yang diberikan. Penyampaian materi melalui permainan edukatif menjadikan 

proses pembelajaran tidak monoton sehingga siswa lebih mudah memahami materi 

yang dipelajari. Penggunaan media yang sesuai dengan tingkat perkembangan 

siswa dapat membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar.80 Hal 

ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Baamboozle telah memenuhi aspek 

kandungan kognisi (cognitive load). 

Penyajian informasi dalam penggunaan media Baamboozle juga terlihat 

cukup jelas dan sistematis. Soal yang diberikan disusun secara runtut serta 

menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa kelas III sekolah dasar. 

Penyajian materi yang jelas membantu siswa lebih mudah menerima informasi 

yang diberikan guru selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, 

penggunaan media berbasis permainan membuat siswa lebih aktif memperhatikan 

materi karena siswa terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini 

 
80 Ermi Rosmita dkk., Media dan Multimedia Pembelajaran (Akiopedia Press, 2025). 
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menunjukkan bahwa media pembelajaran Baamboozle telah memenuhi aspek 

penyajian informasi (knowledge space and information presentation). 

Media pembelajaran berbasis Baamboozle juga mampu menggabungkan 

beberapa unsur media pembelajaran seperti teks, warna, skor permainan, serta 

aktivitas kelompok dalam satu kegiatan pembelajaran.81 Perpaduan unsur-unsur 

tersebut membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa selama kegiatan belajar berlangsung. Siswa 

terlihat lebih aktif berdiskusi, bekerja sama, dan berpartisipasi dalam menjawab 

pertanyaan yang diberikan. Tampilan media yang menarik dengan penggunaan 

warna dan konsep permainan membuat siswa merasa lebih senang selama 

pembelajaran berlangsung. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Baamboozle telah memenuhi aspek integrasi media (media integration) dan estetika 

(aesthetics). 

Secara keseluruhan, penggunaan media pembelajaran Baamboozle mampu 

membantu guru menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, efektif, dan 

menyenangkan.82 Pembelajaran yang sebelumnya cenderung monoton menjadi 

lebih bervariasi sehingga siswa terlihat lebih bersemangat dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Penggunaan media yang tepat dapat membantu 

meningkatkan perhatian, keterlibatan, dan semangat belajar siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Baamboozle telah memenuhi fungsi keseluruhan media (overall functionality). 

 
81 Sila Dwi Kinanti dkk., “Pengaruh Media Pembelajaran Baamboozle Terhadap Kemampuan 
Pemahaman Konsep Matematis Siswa SDN Pamulang Indah,” Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan 
Dasar 11, no. 01 (2026), https://doi.org/https://doi.org/10.23969/jp.v11i01.42389. 
82 Sopa Siti Marwah dan Zulfa Nurul Ain, “Studi Literatur : Baamboozel Sebagai Media 
Pembelajaran Yang Interaktif.” 
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Penggunaan media Baamboozle dalam penelitian ini menunjukkan bahwa 

media yang digunakan telah memenuhi indikator media pembelajaran menurut 

Thorn. Media pembelajaran yang memenuhi indikator tersebut dapat memberikan 

pengaruh terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Hamzah 

B. Uno yang menyatakan bahwa motivasi belajar dapat dilihat melalui beberapa 

indikator, yaitu adanya hasrat dan keinginan berhasil, adanya dorongan dan 

kebutuhan dalam belajar, adanya harapan dan cita-cita masa depan, adanya 

penghargaan dalam belajar, adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, serta 

adanya lingkungan belajar yang kondusif.83 Indikator-indikator tersebut digunakan 

sebagai acuan dalam melihat motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran 

menggunakan media Baamboozle. 

Pada indikator hasrat dan keinginan berhasil, siswa terlihat berusaha 

menjawab pertanyaan dengan benar saat permainan Baamboozle berlangsung. 

Mereka tampak antusias berdiskusi dalam kelompok untuk menemukan jawaban 

yang tepat dan memperoleh poin. Kondisi ini menunjukkan adanya dorongan dalam 

diri siswa untuk mencapai keberhasilan dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan 

penelitian Wardani dan Kiptiyah, yang menyatakan bahwa penerapan media 

pembelajaran berbasis game mampu menigkatkan keterlibatan dan motivasi siswa 

karena adanya tantangan dan tujuan yang harus dicapai dalam permainan 

pembelajaran.84 

Pada indikator dorongan dan kebutuhan dalam belajar, siswa 

menunjukkan keterlibatan aktif selama proses pembelajaran, terutama saat bekerja 

 
83 Lukman Sunadi, “Pengaruh Motivasi Belajar dan Pemanfaatan Fasilitas Belajar terhadap Prestasi 
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas XI IPS di SMA Muhammadiyah 2 Surabaya.” 
84 Wardani dan Kiptiyah, “Game-Based Learning Model with Baamboozle Media Based on Artificial 
Intelligence Increases Student Engagement and Learning Outcomes.” 
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sama dalam kelompok untuk menyelesaikan soal. Siswa tidak hanya menerima 

materi secara pasif, tetapi ikut berpartisipasi dalam diskusi untuk menemukan 

jawaban. Hal ini menunjukkan bahwa kebutuhan belajar siswa terpenuhi melalui 

aktivitas yang interaktif. Pembelajaran berbasis permainan membuat siswa lebih 

aktif dan terlibat karena adanya interaksi dan keterlibatan langsung dalam proses 

belajar.85 

Pada indikator harapan dan cita-cita masa depan, siswa terlihat lebih serius 

dalam mengikuti pembelajaran karena adanya sistem poin yang mendorong mereka 

untuk memperoleh hasil yang baik. Setiap jawaban yang benar memberikan 

peluang untuk mendapatkan nilai tinggi sehingga siswa berusaha memahami materi 

dengan lebih baik. Pada indikator penghargaan dalam belajar, pemberian poin dan 

pengumuman kelompok terbaik menjadi bentuk apresiasi yang memotivasi siswa. 

Siswa terlihat lebih bersemangat ketika kelompoknya mendapatkan skor tinggi 

karena dianggap sebagai bentuk pengakuan atas usaha mereka.  

Pada indikator kegiatan yang menarik dalam pembelajaran, penggunaan 

Baamboozle membuat suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak 

monoton. Siswa lebih fokus dan antusias karena pembelajaran dikemas dalam 

bentuk permainan interaktif. Hal ini didukung oleh penelitian Danawiyah dkk, yang 

menunjukkan bahwa media berbasis game mampu menciptakan suasana belajar 

yang menarik sehingga meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran.86 

 
85 Yunita Andriyani dkk., “Penggunaan Media Interaktif Baamboozle terhadap Motivasi Belajar 
Siswa Sekolah Dasar.” 
86 Siti Asiah Damawiyah dkk., “Persepsi Siswa terhadap Game Baamboozle dalam Meningkatkan 
Motivasi Pembelajaran Bahasa Arab,” AS-SABIQUN 7, no. 2 (2025): 252–64, 
https://doi.org/10.36088/assabiqun.v7i2.5589. 
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Pada indikator terakhir yaitu lingkungan belajar yang kondusif, 

pembelajaran menggunakan Baamboozle menciptakan suasana kelas yang aktif 

namun tetap terarah. Siswa bekerja sama dalam kelompok tanpa mengganggu 

kelompok lain, sehingga interaksi belajar tetap berjalan dengan baik. Hal ini sesuai 

dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Andriyani dkk, yang menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih aktif, interaktif, dan mendukung keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran.87 

Keterkaitan antara indikator media pembelajaran dengan motivasi belajar 

dalam penelitian ini dapat dijelaskan bahwa media pembelajaran Baamboozle yang 

digunakan dalam proses pembelajaran memiliki peran penting dalam membentuk 

motivasi belajar siswa. Media pembelajaran yang baik tidak hanya berfungsi 

sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi juga mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa.  

Penggunaan media pembelajaran Baamboozle dalam proses pembelajaran 

memberikan dampak yang cukup signifikan terhadap kondisi belajar siswa di kelas. 

Media yang digunakan mampu menyajikan materi secara jelas, menarik, serta 

mudah diikuti oleh siswa sehingga proses pembelajaran tidak lagi bersifat monoton. 

Kemudahan dalam mengakses dan menjalankan media membuat siswa lebih fokus 

pada materi yang dipelajari daripada pada cara penggunaan media itu sendiri. 

Tampilan yang menarik serta adanya unsur permainan membuat siswa lebih 

antusias dalam mengikuti setiap kegiatan pembelajaran yang diberikan guru. Hal 

ini menunjukkan bahwa kualitas media pembelajaran yang baik mampu 

 
87 Yunita Andriyani dkk., “Penggunaan Media Interaktif Baamboozle terhadap Motivasi Belajar 
Siswa Sekolah Dasar.” 
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menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan interaktif. Saat siswa merasa 

mudah dalam menggunakan media, mereka cenderung lebih percaya diri untuk 

terlibat dalam proses pembelajaran. Penyajian materi yang disesuaikan dengan 

kemampuan siswa juga membantu mereka lebih mudah memahami isi 

pembelajaran, sehingga muncul rasa ingin tahu dan dorongan untuk berpartisipasi 

lebih aktif. Suasana belajar yang menyenangkan serta adanya unsur permainan 

dalam pembelajaran turut menciptakan lingkungan kelas yang lebih hidup dan tidak 

membosankan. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran Baamboozle memberikan peningkatan terhadap motivasi belajar 

siswa. Peningkatan ini terlihat dari perubahan sikap siswa selama proses 

pembelajaran, seperti meningkatnya keaktifan dalam menjawab pertanyaan, 

meningkatnya rasa percaya diri, serta meningkatnya antusiasme dalam mengikuti 

kegiatan belajar. Hal ini terjadi karena pembelajaran yang dikemas dalam bentuk 

permainan memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan lebih menarik 

dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain itu, adanya kompetisi dalam 

permainan juga mendorong siswa untuk berusaha mencapai hasil yang lebih baik 

sehingga motivasi untuk belajar menjadi meningkat. 

Supaya penggunaan media pembelajaran dapat memberikan hasil yang 

lebih optimal, perlu diperhatikan kesesuaian media dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar. Media yang digunakan sebaiknya tetap mempertahankan unsur 

interaktif dan menyenangkan, namun tetap disesuaikan dengan tujuan pembelajaran 

agar tidak hanya berfokus pada permainan semata. Guru juga perlu memberikan 

arahan yang jelas sebelum penggunaan media agar siswa dapat mengikuti 
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pembelajaran dengan lebih terarah. Sehingga penggunaan media pembelajaran 

dapat benar-benar berfungsi sebagai sarana yang tidak hanya membantu 

penyampaian materi, tetapi juga meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 

siswa secara berkelanjutan.
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BAB VI 

PENUTUP 

 
A. Simpulan 

Berdasarkan rumusan masalah serta hasil penelitian yang diuraikan dapat 

ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis Baamboozle terhadap motivasi belajar siswa kelas III. Pengaruh tersebut 

terlihat dari hasil angket awal dan akhir yang menunjukkan adanya peningkatan 

skor motivasi belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran berbasis 

Baamboozle pada materi mengenal siklus pada makhluk hidup. Selain itu, hasil uji 

Paired Sample t-test juga menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) ≤ 0,05 yang 

berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar sebelum dan 

sesudah penggunaan media pembelajaran. Selain berdasarkan hasil analisis 

statistik, tanggapan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis 

Baamboozle juga tergolong positif. Siswa terlihat lebih antusias, aktif, dan 

bersemangat selama proses pembelajaran berlangsung karena pembelajaran 

dikemas dalam bentuk permainan yang menarik dan interaktif. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan, 

terdapat beberapa saran yang dapat disampaikan oleh peneliti sebagai berikut: 

1.  Bagi Guru  

Guru diharapkan mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih 

menarik, kreatif, dan interaktif sesuai dengan era digital sekarang, sehingga siswa 

tidak mudah merasa bosan saat mengikuti kegiatan pembelajaran. Penggunaan 
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media maupun metode pembelajaran yang bervariasi juga dapat membantu 

meningkatkan semangat dan keterlibatan siswa di kelas. 

2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan lebih aktif, percaya diri, dan bersemangat dalam 

mengikuti proses pembelajaran agar materi yang disampaikan dapat dipahami 

dengan baik. Selain itu, siswa juga diharapkan mampu memanfaatkan kegiatan 

pembelajaran secara maksimal untuk meningkatkan motivasi belajar. 

3. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini masih belum sempurna dan masih memiliki beberapa 

keterbatasan dalam pelaksanaannya. Oleh karena itu, peneliti berharap peneliti 

selanjutnya dapat mengembangkan penelitian yang lebih baik dan lebih mendalam, 

baik dari segi metode, media pembelajaran, maupun jumlah subjek penelitian 

sehingga hasil yang diperoleh dapat lebih luas dan bervariasi.  
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H. Data Hasil Angket Pretest-Posttest Motivasi Belajar Siswa 
 
No. Nama Pretest Posttest 

1. ARM 65 72 

2. AAN 57 70 

3. ANA 67 71 

4. AKZ 45 66 

5. ASZM 58 73 

6. ADF 59 67 

7. FNQ 55 73 

8. FMA 54 69 

9. IW 52 68 

10. JF 57 70 

11. MNEA 51 51 

12. MMH 56 65 

13. MRAF 55 71 

14. MSAA 54 72 

15. MZAA 53 62 

16. MIH 65 78 

17. MR 53 62 

18. NAM 64 73 

19. NN 49 59 

20. NAS 59 74 

21. PGR 55 59 

22. RR. IJ 66 75 

23. SSG 52 58 

24. SAJ 59 68 

25. SRS 64 72 

26. SU 57 60 

Total 1481 1758 

Rata-rata 56,96 67,62 
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