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ABSTRACT 

This study aimed to determine the effect of using Baamboozle interactive learning 
media on the IPAS learning outcomes of fifth-grade students at SD Inpres Bangkala 
III Makassar. This study employed a quantitative approach using a quasi-
experimental method with a nonequivalent control group design. The population 
consisted of 66 fifth-grade students who were also used as the research sample, 
comprising 33 students in class VA as the experimental group and 33 students in 
class VB as the control group. Data were collected through observation, tests, and 
documentation. The data were analyzed using descriptive and inferential statistics 
through normality, homogeneity, and Independent Sample t-Test analyses. The 
results showed that the mean pretest score of the experimental class increased from 
38.48 to 85.09 on the posttest, while the control class increased from 36.18 to 39.61. 
The hypothesis testing result indicated a Sig. (2-tailed) value of 0.000 < 0.05, 
meaning that H₁ was accepted and H₀ was rejected. Therefore, it can be concluded 
that the use of Baamboozle interactive learning media has a positive and significant 
effect on students’ IPAS learning outcomes. 

Keywords: Baamboozle, Interactive Learning Media, Learning Outcomes, IPAS. 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran interaktif Baamboozle terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas V SD 

Inpres Bangkala III Kota Makassar. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan jenis penelitian quasi experiment dan desain control group design. Populasi 

penelitian berjumlah 66 peserta didik kelas V yang sekaligus dijadikan sampel penelitian, 
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terdiri atas 33 peserta didik kelas VA sebagai kelas eksperimen dan 33 peserta didik kelas 

VB sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes, dan 

dokumentasi. Analisis data menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial melalui 

uji normalitas (Shapiro Wilk), homogenitas (Levene’s Test), dan uji hipotesis (Independent 

Sample t-Test). Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest kelas eksperimen 

sebesar 38,48 meningkat menjadi 85,09 pada posttest, sedangkan rata-rata nilai pretest kelas 

kontrol sebesar 36,18 meningkat menjadi 39,61 pada posttest. Hasil uji hipotesis 

menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga H₁ diterima dan H₀ ditolak. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif 

Baamboozle berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar IPAS peserta didik 

kelas V SD Inpres Bangkala III Kota Makassar. 

 
Kata Kunci: Baamboozle, Media Pembelajaran Interaktif, Hasil Belajar, IPAS. 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan salah satu 

aspek penting dalam meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia. 

Keberhasilan pendidikan tidak 

terlepas dari proses pembelajaran 

yang berlangsung di sekolah. Dalam 

pelaksanaannya, pembelajaran tidak 

hanya bertujuan untuk mentransfer 

pengetahuan, tetapi juga 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis, kreativitas, serta 

keterampilan peserta didik dalam 

memecahkan masalah yang dihadapi 

dalam kehidupan sehari-hari. Oleh 

karena itu, guru dituntut mampu 

menciptakan pembelajaran yang aktif, 

inovatif, dan menyenangkan melalui 

penggunaan media pembelajaran 

yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik. 

Salah satu mata pelajaran yang 

memiliki peran penting dalam 

Kurikulum Merdeka adalah Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

IPAS merupakan mata pelajaran 

terpadu yang menggabungkan ilmu 

pengetahuan alam dan ilmu 

pengetahuan sosial untuk membantu 

peserta didik memahami fenomena 

alam dan sosial secara utuh. 

Pembelajaran IPAS berperan dalam 
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menumbuhkan rasa ingin tahu, 

kemampuan berpikir kritis, serta 

kesadaran peserta didik terhadap 

hubungan antara manusia, lingkungan 

alam, dan lingkungan sosial. Selain 

itu, pembelajaran IPAS mendukung 

terwujudnya Profil Pelajar Pancasila 

karena mendorong peserta didik untuk 

mengamati, menganalisis, dan 

menemukan solusi atas berbagai 

permasalahan yang terjadi di 

lingkungan sekitar.  

Kenyataannya, proses 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar 

masih menghadapi berbagai 

permasalahan. Berdasarkan hasil 

observasi awal di SD Inpres Bangkala 

III Kota Makassar, ditemukan bahwa 

hasil belajar peserta didik masih 

tergolong rendah. Rendahnya hasil 

belajar tersebut ditandai dengan 

kurangnya ketertarikan peserta didik 

dalam mengikuti pembelajaran, 

rendahnya partisipasi aktif selama 

proses pembelajaran, serta 

kecenderungan peserta didik untuk 

hanya menerima informasi tanpa 

terlibat secara langsung dalam 

kegiatan belajar. Selain itu, 

penggunaan media pembelajaran 

yang kurang bervariasi dan masih 

bersifat konvensional menyebabkan 

peserta didik cepat merasa bosan 

sehingga tujuan pembelajaran belum 

tercapai secara optimal.  

Permasalahan tersebut 

menunjukkan pentingnya 

penggunaan media pembelajaran 

yang mampu meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan salah satu 

komponen penting yang dapat 

membantu guru menyampaikan 

materi secara lebih menarik dan 

mudah dipahami. Pemilihan media 

yang tepat akan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih 

bermakna serta berpengaruh 

terhadap peningkatan hasil belajar 

peserta didik. Mengingat karakteristik 

peserta didik sekolah dasar yang 

cenderung menyukai aktivitas 

bermain, maka diperlukan media 

pembelajaran yang dapat 

menggabungkan unsur permainan 

dengan tujuan pembelajaran.  

Salah satu media yang dapat 

digunakan adalah media 

pembelajaran interaktif Baamboozle. 

Baamboozle merupakan platform 

pembelajaran berbasis permainan 

yang memungkinkan guru membuat 

dan menggunakan kuis interaktif 

dalam proses pembelajaran. Media ini 

memberikan kesempatan kepada 
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peserta didik untuk belajar melalui 

aktivitas yang menyenangkan, 

menarik, dan tidak monoton. 

Baamboozle juga dapat 

menumbuhkan kerja sama 

antarpeserta didik, meningkatkan 

partisipasi aktif, serta menciptakan 

suasana belajar yang lebih interaktif. 

Selain memiliki tampilan yang menarik 

dan mudah digunakan, media ini 

memungkinkan guru untuk 

menyesuaikan permainan dengan 

materi pembelajaran yang akan 

diajarkan.  

Beberapa penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media Baamboozle memberikan 

dampak positif terhadap 

pembelajaran. Penelitian yang 

dilakukan oleh Sitti Fatimah 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media Baamboozle dapat 

meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam. Penelitian 

lain yang dilakukan oleh Putri 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media Baamboozle berpengaruh 

terhadap peningkatan hasil belajar 

peserta didik pada mata pelajaran 

Geografi. Selain itu, penelitian Harianti 

membuktikan bahwa penerapan 

pembelajaran yang inovatif mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik secara signifikan. Hasil-hasil 

penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dapat 

meningkatkan kualitas proses 

maupun hasil pembelajaran. 

Meskipun demikian, penelitian 

mengenai penggunaan media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

pada mata pelajaran IPAS di sekolah 

dasar masih relatif terbatas, 

khususnya pada peserta didik kelas V 

SD Inpres Bangkala III Kota 

Makassar. Sebagian besar penelitian 

sebelumnya berfokus pada mata 

pelajaran dan jenjang pendidikan 

yang berbeda. Oleh karena itu, 

diperlukan penelitian yang secara 

khusus mengkaji pengaruh 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif Baamboozle terhadap hasil 

belajar IPAS peserta didik sekolah 

dasar sehingga dapat memberikan 

bukti empiris mengenai efektivitas 

media tersebut dalam pembelajaran. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

media pembelajaran interaktif 

Baamboozle terhadap hasil belajar 

IPAS peserta didik kelas V SD Inpres 

Bangkala III Kota Makassar. Hasil 
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penelitian diharapkan dapat 

memberikan manfaat secara teoritis 

sebagai referensi dalam 

pengembangan media pembelajaran 

interaktif dan secara praktis sebagai 

alternatif bagi guru dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

serta hasil belajar peserta didik pada 

mata pelajaran IPAS. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian quasi experiment. 

Pendekatan kuantitatif dipilih karena 

penelitian bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

terhadap hasil belajar IPAS peserta 

didik melalui pengukuran dan analisis 

data numerik. Desain penelitian yang 

digunakan adalah Control Group 

Design, yaitu desain yang melibatkan 

dua kelompok, terdiri atas kelas 

eksperimen dan kelas kontrol yang 

diberikan tes awal (pretest) dan tes 

akhir (posttest). Kelas eksperimen 

diberikan perlakuan berupa 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif Baamboozle, sedangkan 

kelas kontrol mengikuti pembelajaran 

dengan metode konvensional.  

Penelitian dilaksanakan di SD 

Inpres Bangkala III Kota Makassar 

pada semester genap Tahun Ajaran 

2025/2026. Populasi dalam penelitian 

ini adalah seluruh peserta didik kelas 

V SD Inpres Bangkala III Kota 

Makassar yang berjumlah 66 peserta 

didik. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan sampling jenuh, 

sehingga seluruh populasi dijadikan 

sampel penelitian. Sampel terdiri atas 

33 peserta didik kelas VA sebagai 

kelas eksperimen dan 33 peserta didik 

kelas VB sebagai kelas kontrol.  

Variabel bebas dalam penelitian 

ini adalah media pembelajaran 

interaktif Baamboozle, sedangkan 

variabel terikatnya adalah hasil belajar 

IPAS peserta didik. Media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

merupakan media berbasis 

permainan edukatif yang digunakan 

untuk menciptakan suasana 

pembelajaran yang menarik, interaktif, 

dan menyenangkan. Adapun hasil 

belajar IPAS merupakan kemampuan 

yang diperoleh peserta didik setelah 

mengikuti proses pembelajaran yang 

diukur melalui tes hasil belajar.  

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan meliputi observasi, tes, dan 

dokumentasi. Observasi dilakukan 

untuk mengamati aktivitas guru dan 

aktivitas peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. Tes 
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digunakan untuk mengukur hasil 

belajar peserta didik melalui 

pemberian pretest sebelum perlakuan 

dan posttest setelah perlakuan. 

Instrumen tes berupa 15 soal pilihan 

ganda yang disusun berdasarkan 

indikator pembelajaran IPAS. 

Dokumentasi digunakan untuk 

memperoleh data pendukung yang 

berkaitan dengan proses penelitian.  

Data yang diperoleh dianalisis 

menggunakan statistik deskriptif dan 

statistik inferensial. Analisis statistik 

deskriptif digunakan untuk 

mendeskripsikan hasil belajar peserta 

didik, aktivitas guru, dan aktivitas 

peserta didik selama pembelajaran. 

Sementara itu, analisis statistik 

inferensial digunakan untuk menguji 

hipotesis penelitian melalui uji 

normalitas, uji homogenitas, dan uji 

Independent Sample t-Test dengan 

bantuan program IBM SPSS Statistics 

versi 32. Pengambilan keputusan 

dilakukan dengan taraf signifikansi 

0,05. Apabila nilai signifikansi lebih 

kecil dari 0,05 maka hipotesis 

alternatif (H₁) diterima dan hipotesis 

nol (H₀) ditolak, yang menunjukkan 

adanya pengaruh penggunaan media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

terhadap hasil belajar IPAS peserta 

didik. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Inpres Bangkala III Kota Makassar 

dengan tujuan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

terhadap hasil belajar IPAS siswa 

kelas V. Penelitian dilakukan pada 

dua kelas, yaitu kelas VA sebagai 

kelas eksperimen yang diberikan 

perlakuan menggunakan media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

dan kelas VB sebagai kelas kontrol 

yang mengikuti pembelajaran 

konvensional. Proses penelitian 

diawali dengan pemberian pretest, 

dilanjutkan dengan pemberian 

perlakuan pada kelas eksperimen, 

dan diakhiri dengan pemberian 

posttest pada kedua kelas. 

1. Aktivitas Guru dan Peserta 
Didik 

Hasil observasi menunjukkan 

bahwa aktivitas guru selama 

penerapan media pembelajaran 

interaktif Baamboozle mengalami 

peningkatan pada setiap pertemuan. 

Skor aktivitas guru pada pertemuan 

pertama sebesar 3,2 dengan kategori 

baik, meningkat menjadi 3,3 pada 

pertemuan kedua, 3,7 pada 

pertemuan ketiga, dan 3,8 pada 

pertemuan keempat. Rata-rata skor 
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aktivitas guru sebesar 3,5 yang 

termasuk dalam kategori sangat baik. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penerapan media pembelajaran 

interaktif Baamboozle dapat 

dilaksanakan dengan baik sesuai 

dengan langkah-langkah 

pembelajaran yang telah 

direncanakan: 
Tabel 1 Aktivitas Guru 

Pertemuan  Skor  Kategori 
1 3,2 Baik 
2 3,3 Baik 
3 3,7 Sangat Baik 
4 3,8 Sangat Baik 

Rata-rata 3,5 Sangat Baik 
Sumber: Data Primer 

Selanjutnya, hasil observasi 

aktivitas peserta didik menunjukkan 

bahwa peserta didik terlibat aktif 

selama proses pembelajaran 

menggunakan media Baamboozle. 

Skor aktivitas peserta didik pada 

pertemuan pertama sebesar 3,6, 

pertemuan kedua 3,4, pertemuan 

ketiga 3,7, dan pertemuan keempat 

3,6 dengan rata-rata keseluruhan 

sebesar 3,6 yang termasuk kategori 

sangat baik. Temuan ini 

menunjukkan bahwa media 

Baamboozle mampu meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran. 
Tabel 2 Aktivitas Peserta Didik 

Pertemuan  Skor  Kategori 
1 3,6 Sangat Baik 
2 3,4 Baik 

3 3,7 Sangat Baik 
4 3,6 Sangat Baik 

Rata-rata 3,6 Sangat Baik 
Sumber: Data Primer 
2. Hasil Belajar Peserta Didik 

Data hasil belajar diperoleh 

melalui tes pretest dan posttest yang 

diberikan kepada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Hasil analisis 

statistik deskriptif menunjukkan 

bahwa rata-rata nilai pretest kelas 

eksperimen sebesar 38,48 dan 

meningkat menjadi 85,09 pada 

posttest. Sementara itu, rata-rata nilai 

pretest kelas kontrol sebesar 36,18 

dan hanya meningkat menjadi 39,61 

pada posttest. Hasil ini menunjukkan 

bahwa peningkatan hasil belajar 

peserta didik pada kelas eksperimen 

jauh lebih tinggi dibandingkan dengan 

kelas kontrol. 

Tabel 3 Rata-rata Nilai Pretest dan 
Posttest 

Kelas  Pretest  Posttest 
Eksperimen 38,48 85,09 

Kontrol 36,18 39,61 
 

Berdasarkan Berdasarkan 

distribusi frekuensi hasil posttest, 

sebanyak 48,5% peserta didik pada 

kelas eksperimen berada pada 

kategori sangat tuntas dan 48,5% 

berada pada kategori tuntas. 

Sebaliknya, pada kelas kontrol tidak 

terdapat peserta didik yang mencapai 

kategori tuntas maupun sangat tuntas. 
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Sebagian besar peserta didik kelas 

kontrol masih berada pada kategori 

belum tuntas. Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif 

Baamboozle memberikan dampak 

positif terhadap pencapaian hasil 

belajar peserta didik. 

3. Uji Statistic Deskriptif dan Uji 
Statistic Inferensial 

Hasil uji normalitas menunjukkan 

bahwa data pretest dan posttest pada 

kelas eksperimen berdistribusi normal 

dengan nilai signifikansi masing-

masing sebesar 0,174 dan 0,153. 

Pada kelas kontrol, nilai signifikansi 

pretest sebesar 0,329 yang berarti 

normal, sedangkan nilai signifikansi 

posttest sebesar 0,023 yang 

menunjukkan data tidak berdistribusi 

normal. Oleh karena itu, dilakukan 

analisis lanjutan menggunakan uji 

nonparametrik pada kelas kontrol.  

Selanjutnya, hasil uji homogenitas 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 

0,053 > 0,05 sehingga data 

dinyatakan homogen dan memenuhi 

syarat untuk dilakukan pengujian 

hipotesis.  

Pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan Independent Sample t-

Test terhadap nilai posttest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata sebesar 45,485 

antara kedua kelas. Perbedaan 

tersebut menunjukkan bahwa peserta 

didik yang belajar menggunakan 

media pembelajaran interaktif 

Baamboozle memperoleh hasil belajar 

yang lebih tinggi dibandingkan peserta 

didik yang belajar menggunakan 

metode konvensional. Dengan 

demikian, penggunaan media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

berpengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar IPAS peserta didik kelas V SD 

Inpres Bangkala III Kota Makassar. 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

mampu meningkatkan hasil belajar 

IPAS peserta didik secara signifikan. 

Peningkatan tersebut terlihat dari 

perbedaan rata-rata nilai pretest dan 

posttest pada kelas eksperimen yang 

jauh lebih tinggi dibandingkan kelas 

kontrol. Media Baamboozle 

memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan melalui aktivitas 

permainan edukatif sehingga peserta 

didik lebih aktif dalam mengikuti 

pembelajaran. 

Selain meningkatkan hasil belajar, 

penggunaan media Baamboozle juga 

berdampak pada meningkatnya 
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aktivitas peserta didik selama proses 

pembelajaran. Peserta didik terlihat 

lebih antusias dalam menjawab 

pertanyaan, berdiskusi dengan 

kelompok, serta berpartisipasi dalam 

kompetisi yang disajikan melalui 

permainan. Kondisi ini sejalan dengan 

karakteristik peserta didik sekolah 

dasar yang cenderung menyukai 

aktivitas bermain dan belajar secara 

langsung.  

Temuan penelitian ini sejalan 

dengan penelitian Sitti Fatimah yang 

menyatakan bahwa penggunaan 

media Baamboozle mampu 

meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik, serta penelitian Putri 

yang menunjukkan bahwa media 

Baamboozle berpengaruh terhadap 

peningkatan hasil belajar peserta 

didik. Dengan demikian, media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

dapat dijadikan sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran yang 

efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar IPAS di sekolah dasar. 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap hasil belajar IPAS peserta 

didik kelas V SD Inpres Bangkala III 

Kota Makassar. Hal ini ditunjukkan 

oleh peningkatan rata-rata hasil 

belajar peserta didik pada kelas 

eksperimen dari nilai pretest sebesar 

38,48 menjadi 85,09 pada nilai 

posttest, sedangkan pada kelas 

kontrol peningkatan yang terjadi relatif 

rendah, yaitu dari 36,18 menjadi 

39,61. Selain itu, hasil observasi 

menunjukkan bahwa aktivitas guru 

dan peserta didik selama 

pembelajaran menggunakan media 

Baamboozle berada pada kategori 

sangat baik, yang menandakan 

bahwa media tersebut mampu 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih aktif, interaktif, dan 

menyenangkan. 

Hasil pengujian hipotesis 

menggunakan Independent Sample t-

Test menunjukkan nilai signifikansi 

(Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, 

sehingga hipotesis alternatif (H₁) 

diterima dan hipotesis nol (H₀) ditolak. 

Dengan demikian, media 

pembelajaran interaktif Baamboozle 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar IPAS peserta didik. Oleh 

karena itu, media Baamboozle dapat 

dijadikan sebagai salah satu alternatif 

media pembelajaran inovatif yang 

dapat digunakan guru untuk 
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meningkatkan keterlibatan peserta 

didik dan mengoptimalkan 

pencapaian hasil belajar pada mata 

pelajaran IPAS di sekolah dasar. 
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