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ABSTRACT 

This research aims to determine the effectiveness of using Baamboozle, an ICT-
based learning media, in enhancing students' cognitive learning outcomes in 
Pancasila Education. The primary problem addressed in this study is the low level 
of student learning achievement, where 60.3% of students have not reached the 
Minimum Mastery Criterion (KKM) due to the dominance of conventional teaching 
methods. This study is quantitative in nature, employing a quasi-experimental 
method with a nonequivalent control group design. The research population 
comprised 320 students, with samples taken from classes VII-G (experimental) and 
VII-F (control), each consisting of 32 students selected via purposive sampling. Data 
were gathered through tests (pre-test and post-test), perception questionnaires, and 
observations, followed by analysis using independent sample t-tests and N-Gain 
Score calculations facilitated by SPSS 25. The results indicate a significant effect of 
using Baamboozle media on student learning outcomes, with a significance value 
(Sig. 2-tailed) of 0.000 < 0.05. The average post-test score for the experimental 
class (86.05) was significantly higher than that of the control class (73.99). N-Gain 
analysis showed that the experimental class's effectiveness reached 0.66 
(Moderate/Fairly Effective Category), whereas the control class only reached 0.33 
(Low Category). Additionally, student perceptions of Baamboozle media fell into the 
very strong category, with percentages exceeding 90% across all dimensions. In 
conclusion, Baamboozle media is effective in improving cognitive learning outcomes 
and active student engagement in Pancasila Education learning. 

 
Keywords: Learning Outcomes, Pancasila Education, ICT, Baamboozle Media. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media 
pembelajaran berbasis ICT Baamboozle dalam meningkatkan hasil belajar kognitif 
siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Masalah utama dalam penelitian 
ini adalah rendahnya capaian hasil belajar siswa, di mana 60,3% siswa belum 
mencapai KKM, yang disebabkan oleh dominasi metode pembelajaran 
konvensional. Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan metode eksperimen 
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semu (quasi experiment) melalui desain nonequivalent control group. Populasi 
penelitian berjumlah 320 siswa, dengan sampel kelas VII-G (eksperimen) dan VII-F 
(kontrol) yang masing-masing berjumlah 32 siswa dipilih melalui teknik purposive 
sampling. Data dikumpulkan melalui tes (pretest dan posttest), angket persepsi, dan 
observasi, kemudian dianalisis menggunakan uji-t sampel independen dan uji N-
Gain Score dengan bantuan SPSS 25. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
terdapat pengaruh signifikan penggunaan media Baamboozle terhadap hasil belajar 
siswa dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Rata-rata nilai 
posttest kelas eksperimen (86,05) terbukti jauh lebih tinggi dibandingkan kelas 
kontrol (73,99). Analisis N-Gain menunjukkan efektivitas kelas eksperimen sebesar 
0,66 (Kategori Sedang/Cukup Efektif), sementara kelas kontrol hanya sebesar 0,33 
(Kategori Rendah). Selain itu, persepsi siswa terhadap media Baamboozle berada 
pada kategori “Sangat Kuat” dengan persentase di atas 90% pada seluruh dimensi. 
Simpulan penelitian ini adalah media Baamboozle efektif meningkatkan hasil belajar 
kognitif dan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila 
 
Kata Kunci: Hasil Belajar, pendidikan Pancasila, ICT, Media Baamboozle. 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan Pancasila dipandang 

sebagai wahana strategis untuk 

mewujudkan tujuan pendidikan 

nasional, yaitu membentuk generasi 

yang tidak sekadar berpengetahuan 

tetapi juga berkarakter Pancasila. Hal 

ini sejalan dengan Pasal 3 ayat (1) 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional yang menegaskan bahwa 

tujuan pendidikan nasional adalah 

mengembangkan kemampuan serta 

membentuk watak dan peradaban 

bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan 

bangsa. Secara substantif, 

Pendidikan Pancasila berfungsi 

menanamkan dan membudayakan 

nilai-nilai luhur bangsa sehingga 

peserta didik mampu mengenali jati 

diri sebagai warga negara Indonesia 

yang berakhlak mulia, cerdas, jujur, 

peduli, serta tangguh dalam 

menghadapi dinamika sosial. Agar 

sasaran mulia tersebut terwujud pada 

jenjang Sekolah Menengah Pertama 

(SMP), pembelajaran harus mampu 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis, toleransi, dan partisipasi 

demokratis. Namun, realitasnya masih 

banyak siswa yang mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-

konsep abstrak seperti demokrasi dan 

sistem pemerintahan, sehingga hasil 

belajar belum optimal.  

Tantangan pendidikan di era 

digital saat ini menuntut adanya 
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integrasi teknologi informasi dan 

komunikasi (Information and 

Communication Technology/ICT). 

Dalam pembelajaran Pancasila, 

pemanfaatan visualisasi berbasis 

teknologi sangat penting untuk 

mengonkritkan materi yang bersifat 

abstrak serta menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan. Media 

pembelajaran berbasis ICT memiliki 

potensi besar untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran karena 

mampu menciptakan interaksi yang 

kreatif. Hal ini menjadi sangat relevan 

mengingat karakteristik siswa saat ini 

sebagai generasi digital natives yang 

membutuhkan pendekatan 

pembelajaran inovatif dan tidak 

konvensional.  

Meskipun urgensi integrasi 

teknologi sangat tinggi, kondisi nyata 

di lapangan sering kali belum selaras 

dengan tuntutan tersebut. 

Berdasarkan observasi awal dan 

wawancara di SMPN 24 Medan, 

ditemukan bahwa proses 

pembelajaran di kelas VII masih 

didominasi oleh pendekatan 

konvensional (teacher-centered). 

Guru cenderung menggunakan 

metode ceramah satu arah dan 

penugasan mencatat yang 

mengakibatkan rendahnya partisipasi 

aktif siswa. Kondisi ini membuat siswa 

cenderung pasif dan mengalami 

kesulitan dalam mengaplikasikan 

konsep-konsep yang dipelajari dalam 

konteks kehidupan nyata. Minimnya 

variasi media dan dominasi metode 

hafalan ini berdampak langsung pada 

capaian hasil belajar yang tidak 

optimal, terbukti dari data akademik 

tahun pelajaran 2025/2026 yang 

menunjukkan sebagian besar siswa 

belum mencapai kriteria ketuntasan.  

Tabel 1. Distribusi Nilai 
Pendidikan Pancasila Siswa Kelas VII 

SMPN 24 Medan 
Rentang 

Nilai 
Jumlah 
Siswa 

Persentase 
(%) 

0 – 54 26 8,1 
55 – 64 75 23,4 
65 – 74 92 28,8 
75 – 84 81 25,3 

85 – 100 46 14,4 
Total 320 100,0 

(Sumber: Dokumen Sekolah) 

Berdasarkan tabel di atas, 

terlihat bahwa sebanyak 193 siswa 

(60,3%) memperoleh nilai di bawah 

75, yang merupakan Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM). Kondisi ini 

mengindikasikan adanya masalah 

serius yang mengakibatkan siswa sulit 

memperoleh pemahaman kognitif 

yang mendalam terhadap materi 

pelajaran. Sebagai solusi inovatif, 

peneliti menerapkan media 

pembelajaran berbasis ICT yaitu 
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Baamboozle, sebuah platform digital 

yang menyediakan permainan 

edukatif interaktif untuk menciptakan 

suasana kompetitif namun 

menyenangkan guna meningkatkan 

keterlibatan siswa. Mekanisme kuis 

interaktif dalam Baamboozle 

menuntut siswa untuk memproses 

informasi dan melakukan 

pemanggilan memori (recall) secara 

cepat melalui sistem kompetisi tim dan 

umpan balik langsung (immediate 

feedback).  

Efektivitas penggunaan media 

ini juga didukung oleh penelitian 

terdahulu, seperti Zakiyatunisa (2024) 

yang menemukan peningkatan hasil 

belajar dengan N-Gain Score sebesar 

52,56%. Selain itu, Murti (2023) juga 

melaporkan adanya peningkatan 

signifikan rata-rata nilai setelah 

penggunaan Baamboozle. Namun, 

penelitian yang secara khusus 

mengkaji pengaruh Baamboozle pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

di tingkat SMP wilayah Medan masih 

terbatas. Berdasarkan uraian 

tersebut, fokus penelitian ini adalah 

untuk memberikan bukti empiris 

mengenai efektivitas penggunaan 

media berbasis ICT Baamboozle 

untuk meningkatkan hasil belajar 

Pendidikan Pancasila di SMPN 24 

Medan Tahun Pelajaran 2025/2026.  

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen semu (quasi experiment). 

Desain penelitian yang diterapkan 

adalah Nonequivalent Control Group 

Design, di mana peneliti 

menggunakan dua kelompok yang 

sudah ada tanpa melakukan 

pengacakan subjek secara penuh. 

Populasi dalam penelitian ini 

mencakup seluruh siswa kelas VII 

SMPN 24 Medan pada Tahun 

Pelajaran 2025/2026 yang berjumlah 

320 siswa. Pengambilan sampel 

dilakukan dengan teknik purposive 

sampling berdasarkan kriteria 

tertentu, seperti tingkat ketuntasan 

hasil belajar yang masih rendah dan 

belum pernah diterapkannya media 

Baamboozle sebelumnya. 

Berdasarkan kriteria tersebut, terpilih 

kelas VII-G sebagai kelompok 

eksperimen yang menerima perlakuan 

berupa penggunaan media 

Baamboozle dan kelas VII-F sebagai 

kelompok kontrol yang mengikuti 

pembelajaran dengan metode 

konvensional, dengan jumlah masing-

masing kelompok sebanyak 32 siswa.  
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Variabel dalam penelitian ini 

terdiri atas variabel bebas yaitu 

penggunaan media Baamboozle dan 

variabel terikat yaitu hasil belajar 

kognitif siswa. Data dikumpulkan 

melalui instrumen tes hasil belajar 

berbentuk pilihan ganda sebanyak 28 

butir soal yang telah dinyatakan valid 

dan memiliki tingkat reliabilitas sangat 

tinggi (Cronbach’s Alpha 0,938). 

Selain tes, peneliti juga menggunakan 

angket persepsi siswa dengan skala 

Likert untuk mengukur respon 

terhadap media yang digunakan, serta 

teknik observasi dan dokumentasi 

untuk memverifikasi proses 

pembelajaran di kelas.  

Teknik analisis data diawali 

dengan analisis deskriptif untuk 

memperoleh gambaran umum rata-

rata (mean) dan simpangan baku hasil 

belajar. Selanjutnya, dilakukan uji 

prasyarat analisis yang meliputi uji 

normalitas menggunakan prosedur 

Shapiro-Wilk dan uji homogenitas 

varians menggunakan Levene’s Test. 

Untuk menguji hipotesis penelitian, 

diterapkan uji-t sampel independen 

(Independent Sample t-test) guna 

membandingkan signifikansi 

perbedaan rata-rata skor posttest 

antara kedua kelompok. Selain itu, 

efektivitas penggunaan media diukur 

menggunakan uji N-Gain Score untuk 

melihat besarnya peningkatan hasil 

belajar kognitif siswa sebelum dan 

sesudah diberikan perlakuan. Seluruh 

perhitungan statistik dalam penelitian 

ini dilakukan dengan bantuan 

perangkat lunak IBM SPSS Statistics 

25.  

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Data hasil penelitian ini 

mencakup perolehan skor pretest dan 

posttest dari dua kelompok subjek, 

yaitu kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, dengan jumlah responden 

masing-masing sebanyak 32 siswa. 

Berdasarkan analisis deskriptif pada 

kelompok kontrol yang menerapkan 

metode konvensional, diperoleh nilai 

rata-rata pretest sebesar 60,72 

dengan rentang nilai antara 39,30 

hingga 78,60. Standar deviasi pada 

tahap awal ini tercatat sebesar 8,80, 

yang mengindikasikan bahwa 

kemampuan awal peserta didik di 

kelas kontrol cukup bervariasi. 

Setelah diberikan pembelajaran, nilai 

rata-rata posttest pada kelas kontrol 

meningkat menjadi 73,99 dengan nilai 

minimum 60,70 dan maksimum 85,70. 

Penurunan standar deviasi menjadi 

5,68 menunjukkan bahwa penyebaran 

nilai siswa setelah perlakuan menjadi 
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lebih homogen dibandingkan 

sebelumnya.  

Sementara itu, pada kelompok 

eksperimen yang menggunakan 

media pembelajaran Baamboozle, 

skor rata-rata pretest tercatat sebesar 

61,16 dengan nilai minimum 46,40 

dan maksimum 75,00. Secara 

statistik, perolehan ini menunjukkan 

bahwa kemampuan awal siswa di 

kelas eksperimen relatif setara 

dengan kelas kontrol sebelum 

diberikan perlakuan. Setelah diberikan 

perlakuan menggunakan media 

Baamboozle, terjadi peningkatan yang 

signifikan pada kelas eksperimen 

dengan perolehan rata-rata posttest 

mencapai 86,05. Capaian nilai siswa 

pada kelompok ini berada pada 

rentang 75,00 hingga 96,40 dengan 

standar deviasi sebesar 5,76. Hasil 

tersebut merepresentasikan bahwa 

penggunaan media eksperimen 

sangat efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa secara merata 

dibandingkan dengan metode 

konvensional. 

Berdasarkan Data hasil 

penelitian ini mencakup skor pretest 

dan posttest dari kelas eksperimen 

dan kelas kontrol, terlihat bahwa 

kemampuan awal kedua kelas relatif 

setara sebelum diberikan perlakuan. 

Namun, setelah dilakukan intervensi 

menggunakan media Baamboozle 

pada kelas eksperimen, terjadi 

peningkatan nilai rata-rata yang 

signifikan menjadi 86,05. Selanjutnya, 

dilakukan uji hipotesis menggunakan 

Independent Sample t-Test untuk 

melihat signifikansi perbedaan 

tersebut. 

Tabel 2. Hasil Uji-t 
Variabel t df Sig. (2-

tailed) 
Mean 

Difference 
Hasil 

Belajar 
(Posttest) 

8,426 62 0,000 12,056 

(Sumber: Data Olahan SPSS 25, 2026) 

Hasil uji-t pada Tabel 2 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 

0,000 < 0,05, sehingga hipotesis 

alternatif (Ha) diterima. Hal ini 

menegaskan adanya perbedaan hasil 

belajar yang nyata antara kelas yang 

menggunakan Baamboozle dengan 

kelas konvensional. Efektivitas 

peningkatan tersebut kemudian diukur 

menggunakan uji N-Gain Score. 

Tabel 3. Hasil Uji N-Gain  
Kelompok Rata-

rata 
N-
Gain 

 (%) Kategori 

Eksperimen 0,66 66,0 Cukup 
Efektif 

Kontrol 0,33 33,0 Tidak 
Efektif 

(Sumber: Data Olahan SPSS 25, 2026) 
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Selain data nilai, persepsi 

siswa terhadap penggunaan media 

juga diukur melalui angket untuk 

mendukung temuan hasil belajar 

kognitif tersebut. 

Tabel 4. Persepsi Siswa 
Dimensi 
Angket 

Persentase 
(%) 

Kategori 

Aspek 
Kognitif 

90,15 Sangat 
Kuat 

Aspek 
Proses 
Belajar 

91,72 Sangat 
Kuat 

Aspek 
Pemanfaatan 
Media 

91,40 Sangat 
Kuat 

(Sumber: Data Olahan SPSS 25, 2026) 

Pembahasan  

Berdasarkan hasil penelitian di 

atas, ditemukan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis ICT 

Baamboozle memberikan pengaruh 

yang signifikan terhadap peningkatan 

hasil belajar kognitif siswa pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Keberhasilan ini merupakan implikasi 

nyata dari peran media tersebut 

sebagai instrumen transformasi 

pembelajaran yang mampu 

mengubah paradigma siswa; dari 

materi yang sebelumnya dianggap 

kaku menjadi tantangan yang 

kompetitif dan partisipatif.  

Penulis mengamati di lapangan 

bahwa peran media ini terletak pada 

kemampuannya mengonstruksi 

suasana kelas yang dinamis melalui 

mekanisme permainan tim. Siswa 

tidak lagi menjadi penerima informasi 

pasif, melainkan subjek aktif yang 

berdiskusi demi mencapai poin 

kemenangan kelompoknya. Peran 

media sebagai katalisator 

pembelajaran aktif ini selaras dengan 

pandangan Mu’minah (2021) bahwa 

ICT berfungsi memicu proses belajar 

yang interaktif, kolaboratif, dan 

berpusat pada siswa (student-

centered learning). Secara teoretis, 

peningkatan skor rata-rata sebesar 

24,89 poin pada kelas eksperimen 

merepresentasikan pemenuhan 

indikator kognitif Bloom, terutama 

pada dimensi pengetahuan dan 

pemahaman.  

Tingginya nilai persepsi siswa 

(Tabel 4) merefleksikan korelasi kuat 

antara kondisi psikologis dengan 

pencapaian akademik. Meskipun 

variabel utama penelitian adalah 

ranah kognitif, fakta di lapangan 

menunjukkan bahwa Baamboozle 

secara tidak langsung menstimulasi 

motivasi dan minat belajar siswa. 

Ketika minat siswa tinggi terhadap 

media, mereka memberikan perhatian 

penuh (full attention) dan berusaha 

lebih keras memahami konsep 

Pendidikan Pancasila agar dapat 
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menjawab kuis dengan akurat. Hal ini 

didukung oleh Sakdiyah et al. (2024) 

yang menyatakan bahwa elemen 

gamifikasi mereduksi kecemasan 

belajar sehingga siswa dapat 

menyerap informasi secara lebih 

efisien.  

Temuan ini juga memiliki 

konsistensi dengan riset terdahulu 

oleh Murti (2023) dan Zakiyatunisa 

(2024) yang menunjukkan pola 

peningkatan hasil belajar serupa 

pasca-implementasi media 

Baamboozle. Perbedaan penelitian ini 

terletak pada fokus materi Pendidikan 

Pancasila yang teoretis, di mana 

media tersebut terbukti mampu 

memfasilitasi kerja sama tim tanpa 

mengharuskan setiap siswa memiliki 

perangkat masing-masing. Dengan 

demikian, integrasi media 

Baamboozle merupakan solusi 

inovatif yang reliabel dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan hasil belajar siswa. 

 
E. Kesimpulan 

Kesimpulan yang diperoleh 

dalam penelitian dan saran perbaikan 

yang dianggap perlu ataupun 

penelitian lanjutan yang relevan. 

Berdasarkan hasil analisis data dan 

pembahasan dalam penelitian ini, 

dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis ICT Baamboozle 

memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap peningkatan hasil belajar 

Pendidikan Pancasila siswa kelas VII 

di SMPN 24 Medan. Secara statistik, 

temuan ini diperkuat oleh hasil uji 

Independent Sample t-Test yang 

menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-

tailed) sebesar 0,000, yang berarti 

lebih kecil dari 0,05, sehingga 

hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis 

alternatif (Ha) diterima secara 

meyakinkan. Efektivitas media ini 

terlihat nyata dari perolehan rata-rata 

nilai posttest kelas eksperimen 

sebesar 86,05 yang jauh melampaui 

rata-rata kelas kontrol sebesar 73,99. 

Selain itu, perhitungan N-Gain Score 

pada kelas eksperimen mencapai 

angka 0,66 yang masuk dalam 

kategori cukup efektif, sedangkan 

kelas kontrol hanya mencapai 0,33 

yang tergolong dalam kategori rendah 

atau tidak efektif.  

Keberhasilan peningkatan hasil 

belajar kognitif ini juga didukung oleh 

persepsi siswa yang sangat positif 

terhadap penggunaan media 

Baamboozle dalam proses 

pembelajaran. Data angket 

menunjukkan bahwa seluruh dimensi 
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persepsi berada pada kategori Sangat 

Kuat, dengan rincian aspek kognitif 

sebesar 90,15%, aspek proses belajar 

mencapai angka tertinggi yaitu 

91,72%, serta aspek pemanfaatan 

media sebesar 91,40%. Hal ini 

membuktikan bahwa siswa merasa 

sangat terbantu, lebih termotivasi, dan 

terlibat secara aktif dalam memahami 

materi melalui mekanisme permainan 

interaktif yang dihadirkan. Dengan 

demikian, integrasi media 

Baamboozle terbukti menjadi solusi 

inovatif yang efektif untuk 

meningkatkan capaian akademik 

sekaligus menghidupkan suasana 

belajar Pendidikan Pancasila di 

sekolah. 
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