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This study aims to determine the improvement in student learning outcomes through
the TGT learning model using the Baamboozle application. The research method used
in this study was an experiment with a one-group pretest and posttest design. The
study was conducted at SMAN 1 Kampar Utara with class XI.1 as the experimental
class. The data collection methods used in this study were achievement tests in the
form of multiple-choice questions and observation sheets of teacher and student
activities, which were then analyzed using descriptive statistics and inferential
statistics, namely the Paired Sample T-Test and N-Gain Test. The results of the study
showed an improvement in student learning outcomes. This was proven by the results
of the Paired Sample T-Test and N-Gain, which indicated an increase in learning
outcomes. Therefore, it can be concluded that learning using the TGT learning model
with the Baamboozle application can have a more positive impact on improving
learning outcomes.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa melalui
model pembelajaran TGT dengan menggunakan Aplikasi Baamboozle. Metode
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen dengan desain One
Group Pretest dan Posttest. Penelitian dilaksanakan di SMAN 1 Kampar Utara dengan
kelas XI.1 sebagai kelas Eksperimen. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah tes hasil belajar dalam bentuk pilihan ganda dan lembar observasi aktivitas
guru dan siswa yang kemudian di analisis menggunakan Statistik Deskriptif dan
Statistik Inferensial yaitu Uji Paired Sample T-Test dan Uji N-Gain. Hasil penelitian
menunjukkan terdapat peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini terbukti dari hasil uji
Paired Sample T-Test dan N-Gain menunjukkan peningkatan hasil belajar. Oleh karena
itu, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan model pembelajaran TGT dengan
Aplikasi Baamboozle dapat memberikan dampak yang lebih baik dalam meningkatkan
hasil belajar.

I. PENDAHULUAN

Indonesia adalah negara berkembang, untuk
menjadi negara maju dibutuhkan sumber daya
manusia (SDM) yang berkualitas. Kualitas
sumber daya manusia ditentukan oleh mutu dan
tingkat pendidikan. Kualitas pendidikan yang
rendah menyebabkan kualitas sumber daya
manusia rendah, makin tinggi tingkat pendidikan
maka makin tinggi pula kualitas sumberdaya
manusia. Upaya peningkatan kualitas SDM
haruslah diikuti dengan peningkatan kualitas
pendidikan dan guru(Hasril, 2021).

Pendidikan merupakan proses pengembangan
kemampuan diri serta kekuatan individu
dengan tujuan mengembangkan karakteristik
sumber daya manusia. Untuk mencapai tujuan
tersebut, peserta didik harus melalui proses
pembelajaran secara mendalam dan berkelan-
jutan. Pada proses pembelajaran terdapat lima
komponen penting yang saling berhubungan,

yaitu tujuan, materi, metode, media, dan evaluasi
pembelajaran. Komponen-komponen tersebut
dapat diterapkan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa (Anggraini et al., 2024).

Guru memainkan peran yang sangat penting
dalam mengintegrasikan desain eksploratif
dengan teknologi fabrikasi digital ke dalam dunia
pendidikan. Guru tidak hanya bertindak sebagai
fasilitator dalam membimbing siswa untuk
memahami konsep-konsep inovatif, tetapi juga
membantu dalam mengembangkan metode
pembelajaran yang lebih dinamis dan interaktif
(Bosch, 2025). Selain itu, guru dapat
membangkitkan motivasi belajar, berbagai upaya
yang dilakukan guru dalam meningkatkan
semangat belajar siswa (Marlina et al., 2017).

Hasil belajar merupakan keberhasilan
kualifikasi belajar dalam mencapai suatu tujuan
pembelajaran tertentu berdasarkan apa yang
pengalaman peserta didik alami dalam belajar.
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Adapun hasil belajar ini yang dimaksudkan
meliputi aspek pengetahuan, sikap dan tingkah
laku (Manurung, 2023).

Tabel 1. Daftar Nilai Siswa Kelas XI SMAN 1
Kampar Utara TA 2024/2025

umlah Di atas Di bawah
e ]Siswa KKM kM KKM
XI.1 24 75 10 14
X1.2 26 75 14 12
Jumlah 50 24(42%) 26(58%)

Sumber: Daftar Nilai SMAN 1 Kampar Utara

Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa hasil
ulangan harian pada mata pelajaran Ekonomi
kelas XI di SMAN 1 Kampar menunjukkan bahwa
banyak siswa belum mencapai standar
ketuntasan yang ditetapkan sekolah, yaitu rata-
rata KKM sebesar 75. Dari total 50 siswa, hanya
24 siswa (42%) yang berhasil mencapai KKM,
sementara 26 siswa lainnya (58%) masih berada
di bawah standar tersebut. Hasil ini
mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa
belum mencapai ketuntasan belajar sesuai KKM.
Hal ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran
belum dapat dikategorikan berhasil, karena
jumlah siswa yang mencapai KKM masih di
bawah 75% dari total siswa di kelas tersebut
(Anwari & Kusumadani, 2022). Salah satu faktor
utama yang menyebabkan rendahnya hasil
belajar tersebut adalah penggunaan metode
pembelajaran yang kurang tepat. Metode
pembelajaran yang tidak sesuai dengan
karakteristik peserta didik, tujuan pembelajaran,
maupun materi yang diajarkan, dapat membuat
siswa merasa kurang termotivasi, sulit
memahami konsep, dan tidak aktif dalam proses
belajar sehingga berpengaruh pada hasil belajar
siswa. Kurangnya variasi dalam penerapan
model dan media pembelajaran yang digunakan
juga menjadi salah satu penyebab rendahnya
hasil belajar siswa. Seperti yang dikemukakan
oleh Azzahra & Lestariningsih, (2024),
ketidaktepatan guru dalam merancang dan
melaksanakan pembelajaran menjadi salah
satu faktor penyebab prestasi belajar siswa
rendah.

Dengan perkembangan Internet dan teknologi
digital yang mendalam, penggunaan model dan
media pembelajaran merupakan cara penting
dalam mencapai tujuan belajar demi mencapai
keberhasilan  belajar. Dalam  lingkungan
pembelajaran digital, interaksi antar peserta
didik tidak hanya memainkan peran penting
dalam membangun pengetahuan mereka, tetapi
juga merupakan mata rantai utama untuk

meningkatkan hasil pembelajaran mereka (Pan,
2024).

Salah satu cara yang dapat membantu guru
untuk meningkatkan keaktifan siswa dan hasil
belajar adalah dengan menggunakan model
pembelajaran (Agustin et al.,, 2024). Oleh karena
itu pemilihan suatu model pembelajaran
merupakan hal yang penting untuk dilakukan.
Langkah-langkah pada model pembelajaran
harus dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan
tujuan belajar yang dicapai, hal tersebut harus
dilakukan agar nantinya hasil belajar dapat
menjadi lebih optimal (Anggi et al,, 2024). Salah
satu model pembelajaran yang dapat
mengoptimalkan proses pembelajaran dan hasil
belajar itu adalah itu adalah Team Games
Tournament (TGT), TGT merupakan model
pembelajaran  kooperatif dengan dibentuk
kelompok-kelompok kecil dalam kelas yang
terdiri tiga sampai lima siswa yang heterogen
(Gusmalinda, 2022).

Penggunaan model pembelajaran tanpa
adanya media pembelajaran akan mengakibat-
kan siswa cepat merasa jenuh. Akibatnya, media
pembelajaran diperlukan agar mendorong
kolaborasi mereka bersama teman-temannya.
Fakta ini didukung oleh riset Solikhah &
Nurwinanti (2024) mencatat bahwa efektivitas
model Teams Games Tournament (TGT) dapat
meningkat dengan bantuan media pembelajaran.
Jadi guru perlu mempelajari cara menentukan
media pembelajaran agar dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang efektif dalam proses belajar

mengajar yang dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kritis siswa(Rida et al,
2023).

Di zaman sekarang ini penggunaan media
digital sangat dibutuhkan karena hampir di
setiap bidang kehidupan sudah menggunakan
teknologi  yang  canggih dan penggunaan
teknologi pada pendidikan menjadi terobosan
yang baik untuk tercapainya tujuan belajar.
Salah satu utama media pembelajaran untuk
evaluasi pembelajaran yang menarik serta
dapat juga mengatasi kebosanan siswa yaitu
dengan menggunakan evaluasi pembelajaran
berbasis permainan (Kartini, 2022). Salah satu
nya adalah media kuis interaktif berbasis
teknologi. Media kuis interaktif merupakan
pemanfaatan computer/laptop maupun
henphone dalam pembuatan teks, grafik, audio,
dan gambar bergerak yang memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi dan berkomunikasi
(Rahmalasari et al., 2024). Platform pembela-
jaran digital yang dapat memicu jiwa kolaborasi
dan kompetitif siswa adalah Baamboozle.
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Penggunaan media Baamboozle ini melibatkan
permainan tim yang dapat mendorong
partisipasi aktif siswa dan kerja kolaboratif
dalam tim (Hiba & Khatoon, 2023).

Penggunaan media dan metode pembelajaran
yang sesuai dan efektif akan memiliki dampak
positif terhadap keberhasilan dan proses belajar,
terutama  dalam  menghasilkan  evaluasi
pembelajaran yang baik. Oleh karena itu, hal ini
akan berdampak pada hasil keseluruhan dari
semua proses pembelajaran yang telah dijalani
(Murti, 2023). Untuk mewujudkan keberhasilan
dalam proses belajar dan mengajar, maka guru
perlu merancang metode pembelajaran dan
harus menguasai materi pelajaran untuk dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dan dapat
membuat para siswa mampu memecahkan
masalah baik secara individu maupun kelompok
(Sinaga et al., 2024).

Berdasarkan paparan yang telah dijelaskan
pada latar belakang, maka peneliti tertarik
melakukan penelitian dengan cara menggabung-
kan metode pembelajaran TGT dengan media
pembelajaran  Baamboozle. Maka tujuan
penelitian mengetahui peningkatan hasil belajar
dengan menggunakan model pembelajaran TGT
dan aplikasi Baamboozle.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 1 Kampar
Utara tahun ajaran 2024/2025 pada bulan
Januari 2025. Jenis penelitian yang digunakan
adalah penelitian pra-eksperimen. Desain
eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini
adalah One Group Pre-test Post-test. Penelitian ini
tidak melibatkan kelompok pembanding,
melainkan dilakukan pre-test terlebih dahulu. Tes
awal dan akhir mengukur apakah partisipan
memiliki perbedaan yang signifikan setelah
menerima perlakuan yang berbeda. Desain ini
dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 2. Desain Penelitian

Pretest Treatment  Posttest
01 X 02

Keterangan:

01: Nilai pre test sebelum diberikan perlakuan

X : Perlakuan yang diberikan kepada kelompok
eksperimen, berupa  penggunaan  model
pembelajaran TGT dengan media pembelajaran
Baamboozle

02 : Nilai post test setelah diberikan perlakuan

Desain eksperimen One Group pre-test Post-
test observasinya di lakukan dua kali yaitu

sebelum eksperimen disebut pre-test, dan
observasi sesudah eksperimen disebut post-test.
Sampel dalam penelitian ini di ambil dari
sebagian populasi siswa kelas XI yaitu siswa
kelas XI.1 di SMAN 1 Kampar Utara yang
berjumlah 24 orang.

Metode pengumpulan data dalam penelitian
ini adalalah tes dalam bentuk soal pilihan ganda
dan lembar observasi. Tes digunakan untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar dan lembar
observasi digunakan untuk untuk melihat
keadaan tertentu. Peneliti meminta bantuan
pendidik mata pelajaran ekonomi SMAN 1
Kampar Utara untuk bertindak sebagai observer
dalam proses pembelajaran yang berlangsung di
dalam kelas dengan memberikan check list
terhadap lembar pengamatan.

Teknik analisis data menggunakan statistic.
Ada dua jenis statistik yang digunakan dalam
penelitian ini, yaitu analisis statistik deskriptif
dan statistik inferensial menggunakan uji
normalitas, uji homogenitas, wuji hipotesis
menggunakan uji-t, dan uji N-Gain. Sebelum
dilakukannya uji-t, terlebih dahulu dilakukan uji
normalitas dan uji homogenitas. Setelah itu maka
langkah selanjutnya adalah menguji hipotesis
dengan menggunakan rumus uji-t.

Analisis data merupakan suatu langkah yang
paling menentukan dalam suatu penelitian
karena  analisis data  berfungsi  untuk
menyimpulkan dari hasil penelitian. Selanjutnya
menggunakan uji N-Gain. Uji ini bertujuan untuk
melihat peningkatan kemampuan siswa setelah
mengikuti pembelajaran. Data N-Gain diperoleh
dari hasil perhitungan dengan menggunakan
data pretest dan posttest, dengan menggunakan
rumus:

skor posttest —skor pretest

N-Gain =

skor ideal —skor pretest

Kategori N-gain ternormalisasi (g)
berpedoman pada standar dari Hake, yaitu:

Tabel 3. Interpretasi Skor N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
g=>0,7 Tinggi

03<g=207 Sedang
g<0,3 Rendah

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Lembar Observasi
Lembar observasi ini disusun ber-
dasarkan sintaks model TGT, mencakup:
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2.

a) Penyampaian materi
Presentation)

b) Belajar dalam kelompok (Teams)

c) Permainan edukatif (Games)

d) Kompetisi atau kuis (Tournament)

e) Pemberian umpan balik dan evaluasi

(Recognition/Evaluation)

(Class

Setiap indikator observasi mencermin-
kan keterlibatan siswa dalam satu atau
lebih tahapan tersebut, sehingga menjadi
alat evaluasi yang relevan dan objektif
dalam mengukur efektivitas penerapan
model TGT dalam pembelajaran.

Hasil observasi menunjukkan bahwa
aktivitas guru dan siswa selama
pembelajaran dengan model Teams Games
Tournament (TGT) dengan menggunakan
aplikasi Baamboozle berada dalam
kategori “sangat baik”, dengan rata-rata
ketercapaian aktivitas guru sebesar 91%
dan aktivitas siswa 90%. Guru melak-
sanakan seluruh tahapan pembelajaran
secara runtut dan sesuai dengan rencana,
mulai dari kegiatan awal, inti, hingga
penutup. Siswa juga menunjukkan partisi-
pasi aktif, baik dalam kegiatan individu,
kerja kelompok, maupun permainan
edukatif.

Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
berjalan sesuai dengan tujuan yang telah
dirumuskan. Lembar observasi
memastikan bahwa seluruh komponen
pembelajaran terlaksana dan tujuan
pembelajaran tercapai secara optimal.

Analisis Statistik

Tingkat hasil belajar siswa kelas XI.1
SMAN 1 Kampar Utara dipaparkan melalui
statistik deskriptif dari hasil pretest yang
terdiri dari rata-rata skor (mean), skor
tertinggi (max), dan skor terendah (min).
Statistik deskriptif skor pretest di sajikan
dalam tabel berikut:

Tabel 4. Analisis Statistik Deskrptif

Pretest Posttest
N 24 24
Min 20 50
Max 80 100
Mean 50,83 81,25
Std. Variance 17,173 2,906
Variance 294,928 202,717

Berdasarkan Tabel 4. terlihat nilai
minimum pretest adalah 20 dan nilai
minimum posttest adalah 50. Sedangkan

nilai maksimum pretest adalah 80 dan nilai
maksimum posttest adalah 100.
Berdasarkan hasil rata-rata nilai pre-test
dan post-test terdapat peningkatan
pencapaian rata-rata nilai kemampuan
dengan menggunakan model pembelajaran
TGT. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata
nilai pre-test siswa sebelum menggunakan
model pembelajaran TGT sebesar 50,83.
Kemudian rata-rata nilai post-test siswa
setelah menggunakan model pembelajaran
TGT menjadi 81,25.

Selanjutnya peneliti melakukan uji
normalitas dan uji homogenitas dari data
hasil pre-test dan post-test dengan bantuan
SPSS 26. Uji normalitas menurut Nasrum
(2018), digunakan  untuk  mengetahui
apakah  data berdistribusi normal atau
tidak. Kriteria uji normalitas adalah nilai
signifikansi atau nilai probabilitas < 0,05
maka data berdistribusi tidak normal.
Sedangkan jika nilai signifikansi atau nilai
probabilitas > 0,05 maka data berdistribusi
normal. Uji normalitas dapat dilihat pada
berikut.

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas
Shapiro-Wilk

Kelas Statistic df sig
Pretest ,936 24 ,132
Posttest 927 24 ,085

Berdasarkan hasil uji normalitas pada
data pre-test menunjukkan nilai
signifikansi 0,132 dan data post-test
menunjukkan nilai signifikansi 0,085.
Sehingga data yang diperoleh lebih besar
dari nilai signifikansi >0,05. Maka dapat
disimpulkan bahwa data penelitian
berdistribusi normal dan memenuhi syarat
untuk dilakukan analisis paramaterik dari
data penelitian.

Setelah  dilakukan uji normalitas,
langkah selanjutnya melakukan uji
homogenitas dengan bantuan SPSS 26. Uji
homogenitas menurut (Usmadi, 2020)
digunakan untuk mengetahui dua atau
lebih kelompok data sampel dapat
dinyatakan homogen atau tidak.  Uji
homogenitas juga digunakan sebagai
persyaratan untuk dianalisis lebih lanjut.
Kriteria uji homogenitas adalah jika
nilai signifikansi atau nilai probabilitas <
0,05 maka varian dari dua kelompok
data berdistribusi tidak homogen.
Sedangkan jika nilai signifikansi atau
nilai probabilitas > 0,05 maka varian
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dari dua kelompok data berdistribusi
homogen. Uji homogenitas dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 6. Hasil Uji Homogenitas

Levene ,
Data Statistic 41 Dfz Sig

Pretest dan Posttest 1,241 1 46 271

Berdasarkan hasil wuji homogenitas
terbukti lebih besar dari nilai
signifikansi > 0,05 yaitu menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0,271. Maka
data penelitian dapat dinyatakan homogen.

Setelah melakukan uji normalitas dan
uji homogenitas dapat disimpulkan bahwa
data penelitian berdistribusi normal dan
homogen. Selanjutnya akan dilakukan uji
hipotesis kemampuan  berpikir  kritis
siswa sebelum dan setelah menggunakan
model pembelajaran TGT dengan meng-
gunakan uji one sample T-test melalui
teknik one samples test dengan bantuan
SPSS  26. Pengambilan  keputusan
dalam uji hipotesis yaitu Sig. (2-tailed) <
0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima,
sebaliknya apabila Sig. (2-tailed) > 0,05
maka Ho diterima dan Ha ditolak. Hipotesis
yang diuji dalam penelitian ini, yaitu:
a)Ho: Tidak terdapat peningkatan hasil

belajar setelah diterapkannya model

pembelajaran TGT dengan mengguna-
kan media pembelajaran Baamboozle

b) H1: Terdapat peningkatan hasil belajar
setelah diterapkannya model pem-
belajaran TGT dengan menggunakan
media pembelajaran Baamboozle.

Tabel 7. Hasil Paired Sample T test

Pretest Hasil Belajar
Siswa - Posttest Hasil
Belajar Siswa

Mean -30,417

959 Std. Deviation 16545
Confident Std. Error Mean 3,377
interval of Lower -37,403
Upper -23,430

the
difference T -9,006
Df 23
Sig.(2-tailed) ,000

Berdasarkan hasil uji paired sample t
test maka dapat diperoleh data nilai sig. (2-
tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat
disimpulkan ada perbedaan rata-rata
prestasi belajar siswa untuk pretest dan
posttest. Dari pemaparan di atas maka
dapat disimpulkan terlihat pada kolom

Lower dan Upper yang masing-masing
bernilai negatif, yaitu -37,403 dan Upper -
23,430, begitu juga dengan nilai sig. (2-
tailed) 0,000 < 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima.
Sehingga terdapat Terdapat peningkatan
hasil belajar setelah diterapkannya model
pembelajaran TGT dengan menggunakan
media pembelajaran Baamboozle.
Selanjutnya uji N-gain ternormalisasi ini
bertujuan untuk melihat seberapa besar
peningkatan hasil belajar siswa antara
sebelum dan sesudah dilakukan perlakuan.
Uji N-gain dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 8. Hasil Uji N-Gain
N-Gain Score Valid N (listwise)

N 24 24
Min ,00
Max 1,00
Mean ,6147
Std. Variance , 30680
Variance 294,928 202,717

Berdasarkan perhitungan yang telah
dilakukan dengan menggunakan bantuan
SPSS diperoleh nilai g adalah 0,61. Nilai
0,61 berada pada rentang 0,30 < g < 70.
Nilai 0,61 tersebut berada pada kategori
“sedang”. Jadi kriteria peningkatan hasil
belajar setelah menggunakan model
pembelajaran jenis TGT dan aplikasi
Baamboozle sebagai media pembelajaran
berada pada kriteria peningkatan yang
sedang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
penerapan model pembelajaran jenis TGT
dengan menggunakan aplikasi Baamboozle
dapat meningkatkan hasil belajar Siswa,
dengan kategori peningkatan berada pada
Tingkat sedang.

B. Pembahasan

Hasil analisis data mengungkapkan adanya
perbedaan yang signifikan antara rata-rata
hasil belajar siswa pada tahap pre-test dan
post-test. Perbedaan ini menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran tipe Teams
Games Tournament (TGT) yang didukung oleh
penggunaan aplikasi Baamboozle memberi-
kan dampak positif terhadap peningkatan
hasil belajar siswa. Dengan kata lain,
pendekatan  pembelajaran ini mampu
meningkatkan pemahaman dan pencapaian
akademik siswa secara efektif, sebagaimana
tercermin dalam perbedaan skor yang
diperoleh sebelum dan setelah intervensi
dilakukan.
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Penerapan model pembelajaran tipe Teams
Games Tournament (TGT) terbukti mampu
memberikan kontribusi positif dalam mening-
katkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil
penelitian yang telah dilakukan, ditemukan
bahwa siswa menunjukkan peningkatan
keterampilan dalam menyelesaikan soal-soal
yang diberikan. Selain itu, interaksi yang
terjadi baik antar individu maupun dalam
kelompok belajar mendorong siswa untuk
bekerja sama secara lebih aktif dalam mencari
solusi atas permasalahan yang berkaitan
dengan materi pelajaran yang sedang
dipelajari. Proses kolaboratif ini tidak hanya
membantu siswa dalam memahami konsep
dengan lebih baik, tetapi juga memotivasi
mereka untuk berusaha lebih keras dalam
menyelesaikan tugas-tugas akademik. Dengan
demikian, penggunaan model pembelajaran
ini secara efektif dapat meningkatkan hasil
belajar siswa secara menyeluruh, baik dari
segi pemahaman materi, keterampilan
berpikir kritis, maupun kemampuan bekerja
sama dalam kelompok. Proses pembelajaran
yang efektif adalah aktivitas pengajaran yang
mampu menciptakan proses belajar yang
berkualitas, yaitu proses belajar yang
melibatkan partisipasi dan penghayatan
peserta didik secara intensif (Cahyani et al,
2024).

Di tengah pesatnya kemajuan zaman,
kombinasi dan variasi antara media dan
model pembelajaran telah terbukti mampu
mempermudah proses belajar mengajar serta
meningkatkan efektivitas dan efisiensi
pembelajaran. Media pembelajaran berperan
penting dalam membantu guru
menyampaikan materi secara lebih sistematis
dan menarik, sementara model pembelajaran
yang tepat dapat dapat meningkatkan
interaksi dan keterlibatan siswa dalam proses
belajar. Naziah et al, (2020), menyatakan
bahwa hasil belajar tidak sekedar menjadikan
seseorang cerdas dan terampil, menjadikan
seseorang berakhlak mulia juga merupakan
hal yang terpenting. Dalam proses kegiatan
belajar mengajar, keaktifan siswa maupun
guru sangat dibutuhkan. Untuk dapat
meningkatkan hasil belajar siswa maka
dibutuhkan suatu metode maupun model
pembelajaran yang dapat membuat para
siswa mampu memecahkan masalah baik
secara individu maupun kelompok

Hal ini sejalan dengan penelitian Firdaus
Rahim dan Maulana Murti (2023), menge-
mukakan adanya peningkatan hasil belajar

siswa setelah menerapkan game based
learning (Baamboozle) sehingga dapat di-
gunakan sebagai media evaluasi pembelajaran
yang mampu meningkatkan aktivitas dan
semangat belajar siswa dan memberikan
respons positif terhadap media pembelajaran.
Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar siswa
melalui analisis statistik deskriptif bahwa
sebelum menggunakan media Baamboozle
rata-rata nilai siswa masih dalam kategori low
interval dan setelah menggunakan media
Baamboozle rata-rata nilai siswa berada pada
kategori high interval secara signifikan.

Dengan menerapkan model pembelajaran
yang interaktif dan didukung oleh media
pembelajaran  berbasis teknologi, siswa
menjadi lebih termotivasi untuk belajar, tidak
mudah merasa bosan, serta lebih aktif dalam
memahami konsep yang diajarkan. Kombinasi
ini juga mendorong terjadinya interaksi yang
lebih dinamis antara guru dan siswa, serta
meningkatkan kerja sama antar siswa dalam
pembelajaran berbasis kelompok. Suasana
kelas pun menjadi lebih kondusif, menyenang-
kan, dan mendukung proses eksplorasi ilmu
secara lebih mendalam.

Penggunaan media yang tepat dalam
mendukung model pembelajaran. Penerapan
model pembelajaran jenis TGT dapat
membuat siswa lebih antusias dalam belajar
sekaligus memperkuat daya ingat mereka
terhadap materi yang diajarkan. Model
pembelajaran berbasis diskusi dan kolaborasi
yang dikombinasikan dengan media interaktif
juga dapat membantu siswa dalam
membangun keterampilan berpikir kritis,
kreatif, serta kemampuan komunikasi yang
lebih baik (Aulia & Aji, 2024).

Hasil penelitian sesuai dengan penelitian
yang dilakukan oleh Rai (2017), yang
menyatakan bahwa penerapan model pem-
belajaran yang sesuai, apabila dikombinasikan
dengan pemanfaatan media pembelajaran
yang tepat, dapat memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar
siswa. Model pembelajaran yang dirancang
secara efektif mampu menciptakan
lingkungan belajar yang lebih interaktif dan
partisipatif, sehingga mendorong siswa untuk
lebih aktif terlibat dalam setiap tahapan
pembelajaran. Sementara itu, penggunaan
media pembelajaran yang inovatif, baik dalam
bentuk teknologi digital, media visual,
maupun alat bantu interaktif lainnya, dapat
membantu siswa dalam memahami materi
dengan lebih mudah, memperjelas konsep

http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id

8893



JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854)

Volume 8, Nomor 8, Agustus 2025 (8888-8897)

yang dipelajari, serta menjadikan proses
pembelajaran lebih menarik dan tidak
monoton. Berbeda dengan metode pengajaran
konvensional, metode pengajaran ini
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif
individu yang merupakan salah satu
keterampilan berpikir tingkat tinggi. Hal ini
sangat penting karena saat ini sangat
dibutuhkan individu yang mampu berpikir
kreatif (Ersoy & Baser, 2014).

Penelitian ini memiliki sejumlah
keunggulan yang signifikan, salah satunya
adalah penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) yang dipadukan
dengan penggunaan media Baamboozle.
Kombinasi ini terbukti efektif dalam
membantu siswa memahami materi pelajaran
dengan lebih baik. Media Baamboozle
memiliki beberapa kelebihan utama, antara
lain kemudahan akses tanpa perlu membuat
akun, fleksibilitas dalam penggunaannya baik
untuk pembelajaran daring maupun luring,
serta kemampuannya menggabungkan unsur

permainan dan pembelajaran, sehingga
mampu meningkatkan semangat belajar
siswa. Dengan  karakteristik  tersebut,

Baamboozle sangat sesuai untuk diterapkan
dalam model pembelajaran TGT karena
mampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih  menarik, interaktif, dan
menyenangkan bagi siswa.

Meskipun memiliki keunggulan, penelitian
ini juga memiliki beberapa keterbatasan.
Salah satu keterbatasannya adalah bahwa
penelitian ini hanya berfokus pada
keterlibatan dan hasil belajar siswa di tingkat
Sekolah Menengah Atas (SMA), sehingga
hasilnya mungkin tidak dapat digenerali-
sasikan untuk tingkat pendidikan lainnya.
Selain itu, penelitian ini belum menelaah
aspek lain dalam proses pembelajaran, seperti
dampak jangka panjang dari penerapan model
TGT dengan media Baamboozle atau
bagaimana faktor eksternal, seperti dukungan
orang tua dan lingkungan belajar, dapat
mempengaruhi efektivitas metode ini.

Namun demikian, penelitian ini memiliki
implikasi yang cukup luas, terutama dalam
dunia pendidikan di era digital. Penerapan
model pembelajaran TGT yang didukung oleh
media Baamboozle berbasis kecerdasan
buatan (AI) dapat menjadi solusi inovatif
dalam meningkatkan efektivitas pembelaja-
ran, khususnya pada mata pelajaran Ekonomi.
Dengan meningkatnya motivasi siswa,
keterlibatan dalam pembelajaran, serta

interaksi antara siswa, suasana belajar yang
diciptakan menjadi lebih aktif, interaktif, dan
menyenangkan. Hal ini tentu membantu guru
dalam mencapai tujuan pembelajaran secara
lebih optimal.

Berdasarkan hasil penelitian ini,
disarankan agar para pendidik mulai
menerapkan model pembelajaran TGT dalam
kelas guna meningkatkan motivasi belajar dan
hasil belajar, kemampuan berpikir Kritis, serta
keterlibatan siswa dalam proses pembelaja-
ran, baik dalam sistem daring maupun luring.
Model ini diharapkan dapat menjadi referensi
dalam menciptakan pembelajaran yang lebih
aktif, = berpusat pada siswa, serta
memanfaatkan teknologi secara maksimal
dalam dunia pendidikan. Secara keseluruhan,
model pembelajaran TGT direkomendasikan
untuk diterapkan di kelas karena mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan, interaktif, dan kolaboratif,
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Dengan pendekatan pembelajaran yang
berbasis Student Engagement, pembelajaran
menjadi lebih aktif dan berpusat pada siswa.
Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran juga berkontribusi dalam
menciptakan sistem pendidikan yang lebih
modern, inovatif, dan berdampak positif pada

pencapaian akademik siswa secara
keseluruhan.
SIMPULAN DAN SARAN
. Simpulan
Penelitian ini mengungkapkan bahwa

penerapan model pembelajaran jenis Teams
Games Tournament (TGT) yang
dikombinasikan dengan penggunaan media
Baamboozle memberikan dampak positif yang
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar
siswa dalam pembelajaran Ekonomi di kelas
XI.1 SMAN 1 Kampar Utara. Berdasarkan
analisis data yang dilakukan, terdapat
peningkatan yang sangat signifikan antara
hasil pre-test dan post-test, yang menunjukkan
adanya kemajuan yang jelas dalam
pemahaman materi oleh siswa setelah
diterapkannya model pembelajaran ini. Hal ini
mengindikasikan bahwa TGT yang didukung
oleh media Baamboozle dapat mempercepat
dan mempermudah proses pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran. Selain itu,
penerapan model pembelajaran ini tidak
hanya berfokus pada peningkatan pemaha-
man akademis, tetapi juga berpengaruh pada
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
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Penggunaan Baamboozle sebagai media yang
berbasis game mendorong terciptanya
suasana kelas yang lebih menyenangkan dan
interaktif, sehingga siswa merasa lebih
termotivasi untuk aktif berpartisipasi dalam
proses belajar. Dengan demikian, model
pembelajaran TGT yang menggabungkan
permainan dan pembelajaran ini terbukti
efektif dalam meningkatkan hasil belajar,
keterlibatan, serta motivasi siswa untuk lebih
giat dalam belajar dan menjadikan proses
pembelajaran lebih menarik dan produktif.

. Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas, maka

dapat diketahui bahwa adanya peningkatan

hasil belajar siswa melalui penerapan model
pembelajaran jenis TGT dengan menggunakan
aplikasi Baamboozle yang dilakukan oleh
peneliti sebagai upaya dalam meningkatkan
hasil belajar siswa. Akan tetapi tidak dapat
dipungkiri masih ada terdapat kekurangan
dalam penggunaan media pembelajaran
tersebut. Dengan demikian, peneliti memberi
beberapa rekomendasi/saran sebagai berikut:

1. Kepada guru Kkhususnya pada mata
pelajaran Ekonomi agar dapat menerapkan
model pembelajaran jenis TGT dengan
aplikasi Baamboozle ini dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran poster
juga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dan dibuktikan dengan adanya
peningkatan hasil belajar saat dilakukan
pretest dan posttest. Selain itu, media
pembelajaran ini dapat menjadi pedoman
bagi sekolah dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah dengan membuat
inovasi baru pada pembelajaran.

2. Pada peneliti selanjutnya yang akan
melakukan penelitian disarankan untuk
menyempurnakan model pembelajaran TG
dengan aplikasi Baamboozle sehingga
dapat diterapkan pula pada seluruh mata
pelajaran di tingkat SMA.
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