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penelitian ini didasarkan pada rendahnya minat dan hasil
belajar siswa akibat metode pembelajaran sejarah yang dianggap
membosankan dan kurang relevan. Penelitian menggunakan

(GBL) berbasis aplikasi Baamboozle dalam meningkatkan

metode kuantitatif dengan desain quasi experiment, melibatkan
siswa kelas XI-4 sebagai kelas kontrol dan kelas XI-7 sebagai
kelas Eksperimen di SMAN 1 Banjarsari. Hasil uji Independent
Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (<
0,05) dengan selisih rata-rata posttest sebesar 17,970 poin, yang
berarti terdapat perbedaan pemahaman yang signifikan antara
kedua kelas. Hasil wuji N-Gain menunjukkan rata-rata
peningkatan pemahaman sebesar 58,92% (kategori cukup efektif)
pada kelas eksperimen dan 25,71% (kategori tidak efektif) pada
kelas kontrol. Dengan demikian, pendekatan GBL berbasis
Baamboozle lebih efektif dibandingkan metode konvensional
dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
sejarah.
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PENDAHULUAN

Saat ini pembelajaran sejarah di Indonesia memiliki peran yang sangat penting dalam
membangun kesadaran akan identitas nasional, menanamkan nilai-nilai kebangsaan, dan
meningkatkan apresiasi terhadap keberagaman budaya bangsa. Seperti yang katakan oleh
Nasution, 2018 dalam (Sumardin, 2024) Pendidikan sejarah memiliki peran penting dalam
pembentukan identitas bangsa, karena melalui pemahaman akan sejarah, individu dapat
mengenali dan menghargai warisan budaya serta nilai-nilai yang telah membentuk bangsa.
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Sebagai salah satu fondasi pendidikan karakter, pelajaran sejarah juga membantu
siswa memahami perjalanan bangsa, menghadirkan refleksi atas tantangan masa lalu, serta
menggali inspirasi untuk membawa Indonesia menuju masa depan yang lebih baik.
Sehingga ini memberikan jalan bagi generasi muda untuk mempersiapkan diri menjadi
warga negara yang kritis serta bertanggung jawab.

Tak hanya itu, pembelajaran sejarah juga memiliki tujuan lebih luas, yaitu
mengembangkan pola pikir kreatif dan kritis, menumbuhkan rasa ingin tahu, serta
mendorong lahirnya inspirasi. Seperti yang dikemukakan oleh Anis (2016: 487) dalam (Purni,
2023), pembelajaran sejarah bertujuan untuk mengasah kemampuan dalam mencari,
mengolah, mengemas, dan mengomunikasikan informasi. Yang lebih penting lagi,
pembelajaran sejarah berperan dalam memperkukuh jiwa kebangsaan agar peserta didik
memiliki pemahaman yang lebih mendalam tentang jati diri bangsa.

Sebagaimana yang diungkapkan oleh Said Hamid Hassan bahwa melalui pendidikan
sejarah para generasi muda mampu memahami bagaimana bangsa ini lahir dan berkembang,
berbagai permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan berbangsa dan bernegara di masa
lampau serta bagaimana strategi menyelesaikan permasalahan tersebut sehingga generasi
penerus bangsa dapat belajar untuk membentuk kehidupan masa depan yang lebih baik
(Hasan, 2012).

Namun, potensi ini sering kali terhalang oleh tantangan dalam metode pembelajaran
yang kurang efektif. Akibatnya, sejarah kerap dianggap sebagai mata pelajaran yang
membosankan dan tidak relevan bagi kehidupan siswa. Senada dengan hal tersebut, (Aini &
Rokhman, 2018) dalam penelitiannya menemukan bahwa minat belajar sejarah siswa belum
optimal, berdasarkan hasil observasi dan wawancara. Studi ini juga diperkuat oleh pendapat
yang disampaikan (Sampurna, 2019), banyak siswa merasa kesulitan mempelajari sejarah
karena dianggap membosankan dan kurang bernilai guna, sehingga menyebabkan mereka
malas dan jarang beraktivitas dalam belajar.

Salah satu tantangan yang ada yaitu kurangnya minat siswa terhadap materi sejarah.
Hal ini sering kali disebabkan oleh metode pengajaran yang tidak berkembang dan di
sesuaikan dengan zaman selain itu juga biasanya terlalu fokus pada hafalan fakta dan
tanggal dimana Siswa diminta untuk menghafal informasi tanpa memahami konteks sejarah
secara mendalam atau bagaimana peristiwa- peristiwa tersebut saling berhubungan.

Akibatnya, mereka tidak memiliki ketertarikan dan kesulitan untuk melihat relevansi
sejarah dengan kehidupan mereka saat ini. Minat belajar memiliki pengaruh besar terhadap
prestasi siswa. Seperti yang dikemukakan oleh (Hernadi, 2021), jika metode pembelajaran
yang digunakan tidak selaras dengan minat siswa, mereka cenderung tidak akan belajar
secara optimal.

Tidak sesuaian tersebut menyebabkan siswa merasa bosan dan kurang puas terhadap

proses pembelajaran, yang pada akhirnya berdampak pada rendahnya motivasi dan hasil
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belajar mereka. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk menggunakan strategi dan
metode yang mampu menarik perhatian siswa, sehingga proses belajar menjadi lebih efektif
dan bermakna.

Disisi lain, metode pengajaran yang kurang interaktif juga menjadi hambatan.
Pembelajaran sejarah masih didominasi oleh ceramah guru dan membaca buku teks dengan
minimnya kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran,
seperti berdiskusi, melakukan penelitian, atau terlibat dalam simulasi sejarah. Hal ini
menyebabkan siswa menjadi pasif dan kurang termotivasi untuk mendalami Materi Sejarah.

Oleh karena itu, paradigma pembelajaran konvensional yang selama ini
mengandalkan metode dan media pembelajaran tradisional perlu bertransformasi menjadi
pembelajaran sejarah yang inovatif, sejalan dengan perkembangan era digital saat ini.
Menurut Tony Bates (2019) dalam (Sri et al., 2025), seorang pakar pendidikan digital, "Inovasi
pembelajaran adalah penerapan ide, metode, atau teknologi baru dalam pendidikan untuk
meningkatkan proses pengajaran dan pembelajaran.

Inovasi ini memungkinkan terciptanya pengalaman belajar yang lebih fleksibel,
personal, dan efektif dengan memanfaatkan teknologi digital". Integrasi teknologi dalam
pendidikan menawarkan solusi untuk mengatasi berbagai tantangan tersebut. (Usmaedi,
2021) menegaskan bahwa transformasi proses pembelajaran menjadi bagian penting menuju
terbentuknya sumber daya yang berkualitas.

Salah satu aspek kunci dari transformasi ini adalah digitalisasi organisasi
pembelajaran, yang melibatkan integrasi teknologi digital ke dalam berbagai aspek lembaga
pendidikan, seperti pengajaran, pembelajaran, dan administrasi (Ifenthaler et al., 2021) dalam
(Subroto et al., 2023).

Hal ini sejalan dengan pandangan (Unicef, 2020) yang menekankan bahwa
pembelajaran digital relevan bagi semua anak dan remaja, tanpa memandang tingkat
pendidikan atau bahasa, serta harus dapat diakses oleh anak-anak penyandang disabilitas.
Digitalisasi ini bukan ahanya tentang menggati buku dengan e-book, tetapi lebih pada
merancang ulang pada pengalaman belajar agar lebih konstektual, personal, dan inklusif.

Integrasi teknologi dalam pendidikan menawarkan solusi untuk mengatasi berbagai
tantangan tersebut. Penggunaan teknologi, seperti komputer dan aplikasi pembelajaran,
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan personal.

Sebagaimana yang telah dikemukakan oleh Akbar & Noviani, (2019) bahwa
Pemanfaatan multimedia dalam proses sarana pembelajaran diwujudkan melalui modul-
modul pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik minat pembelajar, misalnya
penggunaan flash, adanya penjelasan melalui media suara/audio dan penambahan fitur-fitur
yang dapat meningkatkan partisipasi aktif dari siswa.

Pendekatan pembelajaran berbasis teknologi memungkinkan personalisasi

pengalaman belajar sejarah, memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengejar minat
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individu mereka dan membangun pemahaman yang lebih mendalam tentang topik-topik
yang mereka anggap paling menarik.

Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh Ristwawati (2017) dalam (Firmadani,
2020) penggunaan media pembelajaran memberikan pengaruh yang signifikan untuk
meningkatkan motivasi peserta didik, karena media pembelajaran menawarkan sesuatu
yang inovatif dan beragam dalam penyajian materi.

Teknologi tidak hanya berperan sebagai alat bantu, tetapi juga menawarkan
pendekatan yang menyenangkan dan mendidik bagi peserta didik Qurtubi, Rukiyanto, et al.,
2023 dalam (Sappaile et al., 2024) dari kutipan tersebut bisa disimpulkan bahwa Teknologi
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, bukan hanya
alat bantu, melainkan katalisator dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih efektif
dan relevan bagi peserta didik.

Salah satu inovasi yang menarik perhatian adalah integrasi game edukasi dalam
pembelajaran, yang dikenal sebagai pendekatan pembelajaran berbasis permainan atau Game
Based Learning (GBL). Pendekatan ini semakin relevan dengan temuan penelitian (Sri et al.,
2025) yang menunjukkan bahwa teknologi digital, termasuk aplikasi gamifikasi, mampu
membuat pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan relevan bagi siswa abad ke-21.

Game edukasi menawarkan cara yang unik untuk menggabungkan kesenangan dan
pembelajaran, memotivasi siswa untuk terlibat aktif dalam proses belajar, serta memberikan
umpan balik yang cepat dan personal. Sistem dalam game sering kali menyediakan evaluasi
seketika terhadap kinerja siswa, memberikan mereka kesempatan untuk memahami
kesalahan dan memperbaiki pemahaman mereka secara langsung Febrian & Sani, 2023
dalam (Sappaile et al., 2024)

Pendekatan Game Based Learning bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar
yang interaktif, menyenangkan, dan efektif dengan memanfaatkan elemen permainan untuk
memotivasi dan melibatkan siswa dalam proses belajar. Menurut Deubel, 2006 dalam (Erfan
& Ratu, 2017). Berbagai manfaat digital Game Based Learning diantaranya yaitu memiliki
potensi dalam melibatkan dan memotivasi peserta didik, memberikan pengalaman belajar
sambil mempromosikan ingatan jangka panjang dan memberikan pengalaman praktis.

Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Nur Aini & Mastuti Purwaningsih, 2024)
metode pembelajaran Game Based Learning menunjukkan bahwa berpengaruh terhadap
peningkatan kemampuan penalaran metode pembelajaran Game Based Learning (GBL)
menunjukkan dampak yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan penalaran siswa.

Studi ini secara spesifik menyoroti bahwa GBL bukan hanya sekadar membuat
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga secara efektif meningkatkan
kemampuan siswa dalam memproses informasi, menarik kesimpulan logis, dan memahami
konsep-konsep yang kompleks. Temuan ini mengindikasikan bahwa GBL memiliki potensi

besar untuk diimplementasikan secara luas dalam Sistem Pendidikan, sebagai salah satu
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strategi untuk meningkatkan kualitas Pembelajaran dan mempersiapkan siswa menghadapi
tantangan abad ke-21 yang membutuhkan kemampuan berpikir kritis dan analitis yang kuat.

Meskipun Game Based Learning menunjukkan potensi dalam meningkatkan
pemahaman siswa, pendekatan ini, khususnya melalui aplikasi Baamboozle, belum banyak
diteliti dalam konteks pembelajaran sejarah di Indonesia. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan menguji pendekatan Game Based
Learning berbasis aplikasi Baamboozle dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi sejarah.

Penelitian-penelitian sebelumnya tentang GBL dalam pembelajaran sejarah cenderung
berfokus pada platform yang lebih kompleks dan mahal, atau pada penggunaan GBL dalam
mata pelajaran lain seperti matematika dan sains. Sementara itu, Baamboozle menawarkan
tampilan yang sederhana, mudah digunakan oleh guru dan siswa, serta dapat diakses
dengan perangkat yang terjangkau. Oleh karena itu, penting untuk memahami bagaimana
titur-fitur sederhana Baamboozle dapat dioptimalkan untuk meningkatkan pemahaman siswa
tentang konsep-konsep sejarah.

Dalam Mengatasi Masalah-masalah di atas dan sejalan dengan perkembangan digital
saat ini. Peneliti akan menggunakan game edukasi Baamboozle sebagai salah satu aplikasi
berbasis Game Based Learning (GBL), yang dirancang untuk mendukung pembelajaran yang
tidak hanya menghibur tetapi juga memberikan dampak positif pada hasil belajar siswa (Siti
Marwah & Nurul Ain, 2022). Aplikasi ini menggabungkan elemen permainan seperti
tantangan, pencapaian, dan interaksi visual dengan konten edukatif yang relevan. Dalam
konteks pembelajaran sejarah, game edukasi seperti Baamboozle memiliki potensi besar untuk
membantu siswa memahami materi yang sering kali dianggap sulit dan membosankan.

Baamboozle menawarkan berbagai fitur yang dapat mengurangi kebosanan siswa.
Guru dapat dengan mudah membuat dan membagikan kuis interaktif dengan yang telah
dibuat sebelumnya, serta menilai hasil kuis siswa secara efisien. Selain itu, fitur penilaian
atau poin dalam Baamboozle dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif dan bersemangat
dalam mencapai nilai yang baik, menciptakan pengalaman belajar yang lebih seru dan
menarik dibandingkan dengan pembelajaran manual.

Pendekatan Game Based Learning (GBL) melalui aplikasi Baamboozle diharapkan dapat
menjadi solusi efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sejarah.
Dengan memanfaatkan fitur interaktif dan narasi yang menarik, siswa dapat lebih mudah
memahami kronologi, konteks, dan relevansi peristiwa sejarah. Selain itu, elemen permainan
yang kompetitif dan kolaboratif dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar secara
aktif. Penelitian tentang pendekatan Game Based Learning berbasis aplikasi untuk
meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran sejarah. Hasil dari penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan metode pembelajaran yang

lebih inovatif dan relevan dengan kebutuhan generasi digital saat ini.
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Dengan berbagai pertimbangan tersebut, SMA Negeri 1 Banjarsari dianggap sebagai
lokasi yang tepat untuk melaksanakan penelitian ini guna mencapai tujuan meningkatkan
kualitas pembelajaran sejarah melalui pendekatan inovatif berbasis teknologi. Pemilihan
SMA Negeri 1 Banjarsari sebagai lokasi penelitian didasarkan pada reputasi sekolah sebagai
salah satu institusi pendidikan yang berupaya mengintegrasikan teknologi dalam proses
pembelajaran, serta adanya indikasi bahwa metode pengajaran sejarah yang diterapkan
masih dapat ditingkatkan melalui pendekatan yang lebih interaktif dan menarik.

Selain itu, penelitian ini secara khusus ingin menguji potensi Game Based Learning
berbasis Baamboozle, sebuah platform yang menawarkan kemudahan akses dan penggunaan
bagi guru dan siswa, dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sejarah.
Keberadaan fasilitas yang mendukung pemanfaatan teknologi, serta respons positif dari
pihak sekolah terhadap inovasi dalam pembelajaran, menjadi faktor penentu dalam
pemilihan lokasi penelitian ini. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
praktis dalam mengoptimalkan pemanfaatan Baamboozle sebagai alat bantu pembelajaran

sejarah yang efektif.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain kuasi-eksperimen
untuk menguji efektivitas pendekatan Game Based Learning (GBL) berbasis aplikasi
Baamboozle dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sejarah. Menurut
Djollong (2014), metode kuantitatif menekankan pengumpulan dan analisis data numerik

untuk menjelaskan fenomena secara objektif.

Desain kuasi-eksperimen dipilih karena memungkinkan adanya perlakuan tanpa
penugasan acak, namun tetap relevan untuk membandingkan dua kelompok. Subjek
penelitian adalah siswa kelas XI SMAN 1 Banjarsari, yakni kelas XI-7 sebagai kelas kontrol
dan XI-4 sebagai kelas Eksperimen, masing-masing terdiri dari 33 siswa. Pemilihan sampel
menggunakan teknik sampling jenuh, karena seluruh populasi yang tersedia dijadikan

sampel.

Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda dan essay berdasarkan indikator
pemahaman dalam Taksonomi Bloom yang mencakup kemampuan menerjemahkan,
menafsirkan, dan mengekstrapolasi informasi. Tes dilakukan dua kali, yaitu pre-test dan
post-test. Teknik pengumpulan data menggunakan tes untuk mengukur hasil belajar dan

dokumentasi untuk mendukung data penelitian.

Analisis data melibatkan uji normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis menggunakan

Independent Sample T-Test, dan uji N-Gain untuk mengetahui peningkatan pemahaman.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Tingkat pemahaman siswa terhadap materi sejarah yang masih rendah menjadi isu
utama dalam pembelajaran di Sekolah Menengah Atas khususnya SMAN 1 Banjarsari.
Permasalahan ini seringkali disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang bersifat satu
arah dan minim interaksi. Oleh karena itu, penelitian ini berusaha menjawab pertanyaan
utama: Apakah pendekatan Game Based Learning berbasis aplikasi Baamboozle efektif dalam

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sejarah?

Untuk menguji pertanyaan tersebut, digunakan instrumen berupa tes pilihan ganda
dan esai yang dikembangkan berdasarkan indikator dalam taksonomi Bloom, mencakup
kemampuan memahami, menafsirkan, serta mengaitkan konsep-konsep sejarah. Tes
diberikan dalam dua tahap: pre-test dan post-test, kepada dua kelompok, yaitu kelas
eksperimen (menggunakan Baamboozle) dan kelas kontrol (menggunakan metode

konvensional).

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, kelas eksperimen menunjukkan peningkatan
nilai rata-rata dari 39,06 (pre-test) menjadi 75,73 (post-test). Sementara itu, kelas kontrol
mengalami peningkatan dari 42,18 (pre-test) menjadi 57,76 (post-test). Sebelum dilakukan
pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas untuk memastikan bahwa data
berdistribusi normal. Hasil uji Kolmogorov-Smirnov menunjukkan bahwa semua data

memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 0,05.

Tabel 1

Hasil Uji Normalitas Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Kelas Statistic df | Sig. Statistic df | Sig.
Hasil Pre test kelas XI 7 (Kontrol) ,107 | 33,200 972 (33 ,528

Post test kelas XI 7 (Kontrol) ,106 | 33| ,200° ,983 |33 ,869

Pre test kelas XI 4 (Eksperimen) ,119( 33,200 ,943 | 33 ,084

Post test kelas XI 4 (Eksperimen) ,102 |33 (,200" ,975(33 ,618
*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Sumber: SPSS 25

Berdasarkan Tabel 1, hasil uji normalitas data menggunakan metode Shapiro-Wilk
menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig.) pada data pre-test dan post-test, baik pada kelas
kontrol maupun kelas eksperimen, seluruhnya lebih besar dari 0,05. Secara rinci, nilai
signifikansi Shapiro-Wilk untuk pre-test dan post-test kelas XI 7 (kontrol) masing-masing
sebesar 0,528 dan 0,869, sedangkan untuk kelas XI 4 (eksperimen) sebesar 0,084 dan 0,618.
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data dari setiap kelompok berdistribusi
normal secara statistik. Hal ini menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang
signifikan antara distribusi data empiris dan distribusi normal. Selanjutnya Uji Homogenitas
yang dilakukan setelah uji normalitas sebagai bagian dari prasyarat analisis independent
sample t-test, dengan tujuan untuk mengetahui apakah varians antar kelompok populasi
dapat dianggap homogen atau tidak (Usmadi, 2020).

Tabel 2
Hasil Uji Homogenitas Pre-test

Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic [df1| df2 | Sig.

Hasil Pre test Based on Mean ,054| 1 64 |,817
Based on Median ,056 | 1 64 |,814

Based on Median and with adjusted df ,056 1163,244|,814

Based on trimmed mean ,047 1 64 |,829

Sumber : SPSS 25

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh bahwa nilai signifikansi dari Levene’s Test pada data
pre-test sebesar 0,817 (based on mean). Karena nilai tersebut lebih besar dari 0,05, maka
dapat disimpulkan bahwa data pre-test antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki

varians yang homogen. Dengan demikian, data memenuhi syarat homogenitas pada tahap

pretest .
Tabel 3

Hasil Uji Homogenitas Post test

Test of Homogeneity of Variance
Levene Statistic | df1 df2 Sig.
Hasil Post test Based on Mean 6,207 1 64| ,015
Based on Median 4983 1 64| ,029
Based on Median and with adjusted df 4,983 | 1| 54,060| ,030
Based on trimmed mean 6,198 1 64| ,015

Sumber : SPSS 25

Berdasarkan hasil uji homogenitas post-test yang disajikan pada Tabel 9, diketahui
bahwa nilai signifikansi (Sig.) Levene's Test berdasarkan mean adalah sebesar 0,015, dan
seluruh metode perhitungan lainnya (median, trimmed mean, dan adjusted df) juga

menunjukkan nilai signifikansi di bawah 0,05.

Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data

post-test tidak memenuhi asumsi homogenitas varians. Artinya, terdapat perbedaan varians
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antara kelompok kontrol dan eksperimen, sehingga uji t tidak dapat dilakukan dengan
asumsi equal variances assumed, melainkan harus menggunakan asumsi equal variances not

assumed

Dengan terpenuhinya syarat normalitas dan homogenitas, analisis dilanjutkan dengan
uji Independent Sample T-Test untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara kedua

kelompok.

Tabel 4
Hasil Uji Independent Sample T-Test

Independent Samples Test

Levene's Test for

t-test for Equality of Means

Equality of Variances

95% Confidence Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error
F Sig. t df Difference
tailed) Difference Difference
Lower Upper
Equal variances
6,207 ,015 -5,750 64 ,000 -17,970 3,125 -24,213 -11,727
. assumed
Hasil
Post test | Equal variances
-5,750 55,222 ,000 -17,970 3,125 -24,232 -11,708
not assumed

Sumber : SPSS 25

Berdasarkan tabel di atas, pada baris Equal variances not assumed, diperoleh nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang berarti lebih kecil dari 0,05. Hal ini
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara Pemahaman siswa kelas
Kontrol dan eksperimen. Dengan demikian, hipotesis nol ditolak dan hipotesis alternatif
diterima, yaitu bahwa penggunaan GBL berbasis Baamboozle memberikan pengaruh

signifikan terhadap peningkatan pemahaman siswa.

Analisis selanjutnya adalah penghitungan skor N-Gain untuk melihat efektivitas

peningkatan.

Tabel 5
Hasil Uji N-Gain score

Descriptive Statistics

N | Minimum | Maximum | Mean | Std. Deviation

Kelas Eksperimen | 33 1 1] 1,00 ,000
NGain 33 ,18 ,96 | ,5892 ,17616
NGain_Persen 33 18 96 | 58,92 17,616

Valid N (listwise) | 33
Sumber : SPSS 25
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Hasil penghitungan N-Gain score mendukung kesimpulan ini, dengan skor
peningkatan sebesar 58,92% pada kelas eksperimen (kategori cukup efektif) dan 25,71% pada
kelas kontrol (kategori tidak efektif). Ini menunjukkan bahwa penggunaan Baamboozle tidak
hanya meningkatkan hasil tes, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang mendorong

pemahaman konseptual siswa secara lebih mendalam.

Temuan ini konsisten dengan penelitian Murti (2024) yang menyimpulkan bahwa
Baamboozle efektif sebagai media evaluasi untuk meningkatkan pemahaman konsep pada
siswa SMP. Penelitian oleh Zakiyatunisa (2024) dalam konteks pembelajaran IPA juga
menunjukkan bahwa aplikasi ini membantu siswa memahami materi melalui keterlibatan
aktif. Hal serupa dilaporkan Islami (2023), yang menyatakan bahwa pendekatan game based
learning mampu meningkatkan pemahaman kognitif siswa dalam pelajaran IPS secara

signifikan.

Dalam kerangka teori, pendekatan ini didukung oleh pandangan konstruktivisme
(Piaget & Vygotsky) yang menekankan pentingnya aktivitas dan pengalaman langsung
dalam membangun pemahaman. Baamboozle menciptakan lingkungan belajar yang
interaktif, kompetitif, dan menyenangkan—sehingga siswa tidak hanya mengingat fakta
sejarah, tetapi mampu memahami, menghubungkan, dan menjelaskan konsep secara

mandiri.

Berdasarkan data empiris dan dukungan teori serta hasil penelitian terdahulu, dapat
disimpulkan bahwa pendekatan Game Based Learning berbasis Baamboozle merupakan
strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan pemahaman sejarah siswa.
Pendekatan ini layak dijadikan alternatif dalam pembelajaran sejarah di era digital, untuk

menciptakan kelas yang aktif, menyenangkan, dan bermakna.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian di kelas XI-4 (kelas eksperimen) dan XI-7 (kelas kontrol)
SMAN 1 Banjarsari, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara hasil
belajar siswa yang menggunakan pendekatan Game Based Learning berbasis Baamboozle
dengan siswa yang menggunakan metode konvensional. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji
Independent Sample T-Test yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (< 0,05), serta
rata-rata nilai posttest kelas eksperimen lebih tinggi 17,97 poin dibandingkan kelas kontrol.

Pendekatan Game Based Learning berbasis Baamboozle juga cukup efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran sejarah. Hal ini dibuktikan dari hasil
analisis N-Gain menggunakan aplikasi SPSS 25 yang menunjukkan rata-rata pemahaman
siswa di kelas eksperimen sebesar 58,92% (kategori cukup efektif), sementara kelas kontrol
hanya mencapai 25,71% (kategori tidak efektif). Dengan demikian, HO ditolak dan Ha

diterima.
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