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Abstrak

Motivasi belajar siswa kelas V MI Al-Muna Samarinda pada mata pelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan (PKn) teramati rendah; siswa cenderung pasif dan menganggap
pembelajaran yang disampaikan secara konvensional membosankan. Guru kemudian
menggunakan Baamboozle, platform kuis berbasis permainan, untuk meningkatkan
keterlibatan siswa. Penelitian ini bertujuan mengetahui hubungan antara penggunaan
media pembelajaran Baamboozle dan motivasi belajar PKn siswa. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif asosiatif dengan desain korelasional. Populasi
penelitian adalah seluruh siswa kelas V (5A dan 5B) sebanyak 57 orang yang seluruhnya
dijadikan sampel melalui teknik sampling jenuh. Data dikumpulkan melalui angket,
observasi, dan dokumentasi. Validitas isi angket diuji dengan indeks Aiken’s V, sedangkan
reliabilitasnya diuji dengan Cronbach’s Alpha (0,609). Uji Kolmogorov-Smirnov
menunjukkan data tidak berdistribusi normal (Sig. 0,000), sedangkan uji linearitas
menunjukkan hubungan yang linear (Sig. deviation from linearity 0,361). Uji korelasi
Spearman-Rank menghasilkan koefisien 0,262 dengan signifikansi 0,049 (< 0,05). Dengan
demikian, terdapat hubungan positif yang signifikan, tetapi lemah, antara penggunaan
media Baamboozle dan motivasi belajar PKn siswa. Media Baamboozle perlu dipadukan
dengan variasi metode, peran guru, dan dukungan orang tua agar motivasi belajar siswa
meningkat secara lebih berarti.

Kata Kkunci: media Baamboozle, motivasi belajar, Pendidikan Kewarganegaraan,
gamifikasi, madrasah ibtidaiyah

Abstract

The learning motivation of fifth-grade students at M1 Al-Muna Samarinda in Civic Education
(PKn) was observed to be low; students tended to be passive and considered conventionally
delivered lessons boring. The teacher therefore used Baamboozle, a game-based quiz
platform, to increase student engagement. This study aimed to determine the relationship
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between the use of Baamboozle learning media and students’ learning motivation in Civic
Education. It employed an associative quantitative approach with a correlational design.
The population comprised all 57 fifth-grade students (classes 5A and 5B), all of whom were
included through saturated sampling. Data were collected through questionnaires,
observation, and documentation. Content validity of the questionnaire was examined using
Aiken’s V, and reliability using Cronbach’s Alpha (0.609). The Kolmogorov-Smirnov test
showed that the data were not normally distributed (Sig. 0.000), while the linearity test
indicated a linear relationship (Sig. deviation from linearity 0.361). The Spearman-Rank
correlation test yielded a coefficient of 0.262 with a significance value of 0.049 (< 0.05). Thus,
there is a significant but weak positive relationship between the use of Baamboozle media
and students’ Civic Education learning motivation. Baamboozle should be combined with
varied teaching methods, teacher support, and parental involvement to raise students’
motivation more substantially.

Keywords: Baamboozle media, learning motivation, Civic Education, gamification, Islamic
primary school

A. Pendahuluan

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya, baik spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, maupun keterampilan (Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003). Undang-undang
yang sama memaknai pembelajaran sebagai proses interaksi peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Kualitas interaksi tersebut
sangat dipengaruhi oleh motivasi belajar siswa. Siswa yang termotivasi akan terlibat
secara perilaku, emosional, dan kognitif dalam kegiatan belajar, sedangkan siswa yang
kurang termotivasi cenderung pasif dan mudah bosan (Fredricks et al., 2004; Ryan & Deci,
2000).

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) memiliki peran strategis dalam membentuk
karakter siswa sebagai warga negara yang baik melalui penanaman nilai-nilai
kebangsaan, sikap demokratis, dan pemahaman tentang hak serta kewajiban warga
negara (Pertiwi et al,, 2021). Namun, motivasi belajar siswa sekolah dasar pada mata
pelajaran PKn tidak selalu tinggi. Siregar et al. (2024) menemukan bahwa rendahnya
motivasi belajar PKn di sekolah dasar terutama disebabkan oleh metode pembelajaran
yang monoton dan tidak menarik. Kondisi serupa ditemukan melalui observasi awal di
kelas V MI Al-Muna Samarinda. Siswa cenderung pasif, kurang antusias, dan menganggap
PKn membosankan karena materi masih disampaikan secara konvensional. Keadaan ini
menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran, terutama melalui media yang interaktif dan
menarik.

Salah satu inovasi yang banyak dikaji adalah pembelajaran berbasis permainan
digital dan gamifikasi. Meta-analisis Sailer dan Homner (2020) menunjukkan bahwa
gamifikasi berpengaruh positif terhadap hasil belajar kognitif, motivasional, dan perilaku,
sementara Clark et al. (2016) menemukan bahwa permainan digital cenderung
menghasilkan capaian belajar yang lebih baik dibandingkan pembelajaran tanpa
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permainan. Tinjauan sistematis Zainuddin et al. (2020) juga melaporkan bahwa elemen
permainan seperti poin, papan skor, dan tantangan dapat meningkatkan keterlibatan
siswa. Pada platform kuis berbasis permainan seperti Kahoot!, siswa melaporkan
peningkatan konsentrasi, keterlibatan, dan motivasi belajar (Licorish et al., 2018; Wang
& Tahir, 2020).

Baamboozle merupakan salah satu platform kuis berbasis permainan yang mulai
digunakan guru di Indonesia. Sejumlah penelitian melaporkan bahwa Baamboozle dapat
meningkatkan minat belajar PPKn (May et al., 2024), motivasi belajar siswa sekolah dasar
(Andriyani et al., 2024), motivasi dan hasil belajar Pendidikan Pancasila (Putri et al,,
2024), serta minat belajar matematika siswa kelas V (Rahmania et al., 2025). Penelitian
pengembangan dan eksperimen terbaru juga menunjukkan bahwa media berbasis
Baamboozle layak digunakan dan berdampak positif pada hasil belajar Pendidikan
Pancasila (Mufarohatin et al.,, 2026; Silalahi et al.,, 2026) serta motivasi belajar sejarah
(Wahyuni & Purwaningsih, 2026). Meskipun demikian, sebagian besar penelitian
tersebut berbentuk eksperimen, penelitian tindakan kelas, atau pengembangan yang
berfokus pada peningkatan skor. Penelitian yang mengukur kekuatan hubungan antara
penggunaan Baamboozle dan motivasi belajar PKn pada siswa madrasah ibtidaiyah masih
terbatas.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini memiliki kebaruan karena mengkaji
hubungan antara media interaktif berbasis permainan dan motivasi belajar PKn pada
jenjang madrasah ibtidaiyah melalui pendekatan korelasional, sehingga besar kecilnya
keterkaitan kedua variabel dapat diketahui, bukan hanya ada atau tidaknya peningkatan.
Tujuan penelitian ini adalah mengetahui hubungan antara penggunaan media
pembelajaran Baamboozle dan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan di kelas V MI Al-Muna Samarinda.

B. Tinjauan Pustaka

Media Pembelajaran dan Baamboozle

Kata media berasal dari bahasa Latin yang berarti perantara atau pengantar. Media
pembelajaran adalah pembawa informasi yang dirancang khusus untuk memenuhi tujuan
dalam situasi belajar mengajar (Hasan etal,, 2021). Dengan kata lain, media pembelajaran
merupakan sarana yang membantu guru menyampaikan pesan pembelajaran kepada
siswa agar proses belajar menjadi lebih mudah, efektif, dan menyenangkan. Pemilihan
media yang tepat juga merupakan bagian dari upaya guru untuk membangkitkan motivasi
belajar siswa (Nainggolan et al., 2024).

Baamboozle merupakan permainan edukasi berbasis web yang menyajikan kuis
interaktif dalam format menyerupai lomba cerdas cermat. Guru dapat menyusun kuis
sendiri atau memanfaatkan kuis yang telah dibuat pengguna lain, lalu siswa menjawab
secara berkelompok sambil mengumpulkan poin (May et al., 2024). Format ini memuat
unsur gamifikasi berupa tantangan, umpan balik langsung, poin, dan kompetisi
antarkelompok. Unsur-unsur tersebut menurut kajian gamifikasi dapat meningkatkan
perhatian dan keterlibatan siswa (Sailer & Homner, 2020; Zainuddin et al., 2020). Namun,
keterlibatan yang muncul dari unsur permainan juga dapat menurun ketika kebaruan
media hilang, sehingga desain pertanyaan dan cara guru memfasilitasi permainan tetap
menentukan (Wang & Tahir, 2020).
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Motivasi Belajar

Motivasi belajar merupakan dorongan dalam diri individu yang menggerakkan,
mengarahkan, dan mempertahankan perilaku belajar untuk mencapai suatu tujuan. Ryan
dan Deci (2000) membedakan motivasi intrinsik, yaitu melakukan kegiatan karena
kegiatan itu sendiri menarik atau memuaskan, dan motivasi ekstrinsik, yaitu melakukan
kegiatan karena hasil yang terpisah dari kegiatan tersebut, misalnya nilai atau pujian.
Dalam teori determinasi diri, motivasi yang berkualitas tumbuh ketika kebutuhan dasar
siswa akan otonomi, kompetensi, dan keterhubungan terpenuhi (Ryan & Deci, 2020).

Model ARCS dari Keller (2010) memberikan kerangka praktis untuk merancang
pembelajaran yang memotivasi melalui empat komponen, yaitu perhatian (attention),
relevansi (relevance), kepercayaan diri (confidence), dan kepuasan (satisfaction). Kuis
berbasis permainan berpotensi menarik perhatian dan memberi umpan balik yang
memuaskan, tetapi relevansi materi dan kepercayaan diri siswa tetap bergantung pada
rancangan pembelajaran guru. Selain itu, motivasi belajar dipengaruhi oleh faktor
internal, seperti minat, kepercayaan diri, dan tujuan pribadi, serta faktor eksternal,
seperti keterlibatan orang tua, dukungan guru, dan metode mengajar (Fan & Williams,
2010; Ruzek et al, 2016). Variasi metode pembelajaran juga terbukti membantu
menumbuhkan motivasi siswa yang semula lemah dan memperkuat motivasi siswa yang
sudah tinggi (Aziz & Munif Shaleh, 2019).

Pendidikan Kewarganegaraan di Madrasah Ibtidaiyah

Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran yang bertujuan
membentuk siswa menjadi warga negara yang baik melalui penanaman nilai. PKn juga
merupakan pendidikan demokrasi yang mempersiapkan siswa agar mampu berpikir
kritis dan bertindak demokratis (Pertiwi et al, 2021). Karena tujuan tersebut
menyangkut sikap dan nilai, pembelajaran PKn menuntut keterlibatan aktif siswa, bukan
sekadar penerimaan informasi. Rendahnya motivasi belajar PKn di sekolah dasar perlu
diperhatikan karena dapat menghambat internalisasi nilai yang menjadi tujuan utama
mata pelajaran ini (Siregar et al., 2024).

Kerangka Berpikir dan Hipotesis

Penggunaan Baamboozle diasumsikan dapat menarik perhatian siswa, memberi
umpan balik langsung, dan menciptakan suasana kompetitif yang menyenangkan,
sehingga berkaitan dengan motivasi belajar PKn. Atas dasar itu, hipotesis penelitian
dirumuskan sebagai berikut: Ho, tidak terdapat hubungan yang signifikan antara
penggunaan media pembelajaran Baamboozle dan motivasi belajar PKn siswa kelas V MI
Al-Muna Samarinda; Hi, terdapat hubungan yang signifikan antara penggunaan media
pembelajaran Baamboozle dan motivasi belajar PKn siswa kelas V MI Al-Muna Samarinda.

C. Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif asosiatif dengan desain korelasional.
Penelitian dilaksanakan di MI Al-Muna Samarinda pada semester genap tahun ajaran
2024/. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas V sebanyak 57 orang yang terbagi
dalam kelas 5A dan 5B Karena jumlah populasi relatif kecil, seluruh anggota populasi
dijadikan sampel melalui teknik sampling jenuh.
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Variabel bebas (X) adalah penggunaan media pembelajaran Baamboozle
sebagaimana dialami siswa dalam pembelajaran PKn, sedangkan variabel terikat (Y)
adalah motivasi belajar PKn. Data dikumpulkan melalui angket, observasi, dan
dokumentasi. Angket disusun berdasarkan tiga indikator variabel media pembelajaran
Baamboozle dan empat indikator variabel motivasi Observasi digunakan untuk mencatat
keterlibatan siswa selama pembelajaran, sedangkan dokumentasi digunakan untuk
menghimpun data pendukung.

Validitas isi angket diuji dengan indeks Aiken’s V berdasarkan penilaian ahli (Aiken,
1985). Reliabilitas angket diuji dengan Cronbach’s Alpha dan menghasilkan nilai 0,609
yang termasuk kategori cukup. Nilai ini perlu ditafsirkan secara hati-hati karena tidak ada
satu batas alpha yang berlaku universal dan nilai alpha dipengaruhi oleh jumlah butir
serta keragaman konstruk (Taber, 2018).

Analisis data diawali dengan uji prasyarat, yaitu uji normalitas Kolmogorov-
Smirnov dan uji linearitas melalui tabel ANOVA (deviation from linearity). Karena data
tidak berdistribusi normal, hubungan antarvariabel dianalisis dengan uji korelasi
nonparametrik Spearman-Rank pada taraf signifikansi 0,05 (dua sisi). Kekuatan
hubungan ditafsirkan mengikuti pedoman Schober et al. (2018), yaitu 0,00-0,09 dapat
diabaikan, 0,10-0,39 lemah, 0,40-0,69 sedang, 0,70-0,89 kuat, dan 0,90-1,00 sangat kuat.
Analisis dilakukan dengan bantuan SPSS
Hasil dan Pembahasan

Hasil Penelitian

Uji prasyarat dilakukan untuk menentukan teknik analisis yang tepat. Hasil uji
normalitas Kolmogorov-Smirnov disajikan pada Tabel 1. Kedua variabel memiliki nilai
signifikansi 0,000 (< 0,05), sehingga data tidak berdistribusi normal. Oleh karena itu,
analisis korelasi dilakukan dengan metode nonparametrik Spearman-Rank.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov

Variabel Asymp. Sig. (2-tailed) Kesimpulan
Media Baamboozle (X) 0,000 Tidak normal
Motivasi belajar (Y) 0,000 Tidak normal

Sumber: Output SPSS (diolah peneliti).

Selanjutnya, uji linearitas dilakukan melalui tabel ANOVA. Hasilnya disajikan pada
Tabel 2. Nilai signifikansi deviation from linearity sebesar 0,361 (> 0,05) menunjukkan
bahwa hubungan antara kedua variabel bersifat linear, sedangkan komponen linearity
signifikan (F = 11,192; Sig. 0,002).

Tabel 2. Hasil Uji Linearitas Motivasi Belajar * Media Baamboozle

Jumlah Rerata

Sumber Kuadrat df Kuadrat F Sig.

Antarkelompok (gabungan) 48,102 5 9,620 3,127 0,015
Linearity 34,427 1 34,427 11,192 0,002
Deviation from linearity 13,675 4 3,419 1,111 0,361

Dalam kelompok 156,881 51 3,076

Total 204,982 56

Sumber: Output SPSS (diolah peneliti).
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Hasil uji korelasi Spearman-Rank disajikan pada Tabel 3. Koefisien korelasi antara
penggunaan media Baamboozle dan motivasi belajar siswa sebesar 0,262 dengan nilai
signifikansi 0,049 (< 0,05) pada N = 57. Dengan demikian, Ho ditolak dan H1 diterima. Arah
hubungan positif, artinya siswa yang memberikan skor lebih tinggi pada penggunaan
media Baamboozle cenderung juga memiliki skor motivasi belajar yang lebih tinggi.

Tabel 3. Hasil Uji Korelasi Spearman-Rank

. Koefisien . .
Variabel Korelasi (p) Sig. (2-tailed) N

Media Baamboozle -
Motivasi belajar

*Korelasi signifikan pada taraf 0,05 (dua sisi). Sumber: Output SPSS (diolah peneliti).

0,262* 0,049 57

Berdasarkan pedoman Schober et al. (2018), koefisien 0,262 berada pada kategori
lemah. Jika dikuadratkan, nilai p? = 0,069. Artinya, secara kasar sekitar 6,9% keragaman
peringkat motivasi belajar berkaitan dengan keragaman peringkat penggunaan media
Baamboozle, sedangkan sebagian besar sisanya berkaitan dengan faktor lain di luar
penelitian ini.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Baamboozle berhubungan
positif dan signifikan dengan motivasi belajar PKn siswa, meskipun kekuatan
hubungannya lemah. Arah hubungan ini sejalan dengan penelitian Andriyani et al. (2024)
dan Putri et al. (2024) yang melaporkan bahwa Baamboozle membuat siswa lebih
antusias, aktif, dan terlibat dalam pembelajaran. Temuan ini juga konsisten dengan meta-
analisis Sailer dan Homner (2020), yang menunjukkan bahwa pengaruh gamifikasi
terhadap hasil motivasional bersifat positif tetapi tidak besar. Unsur permainan seperti
poin, giliran kelompok, dan umpan balik langsung pada Baamboozle sesuai dengan
komponen perhatian dan kepuasan dalam model ARCS (Keller, 2010).

Lemahnya hubungan dapat dipahami dari beberapa sisi. Pertama, teknologi
pembelajaran seperti Baamboozle tidak selalu mampu meningkatkan motivasi secara
bermakna apabila tidak diimbangi dengan metode pembelajaran yang kreatif. Di era
digital, siswa cenderung menganggap penggunaan teknologi sebagai hal biasa, sehingga
daya tarik kebaruan media mudah memudar (Wang & Tahir, 2020). Penggunaan metode
yang bervariasi dapat meningkatkan motivasi siswa yang motivasinya lemah dan
memperkuat motivasi siswa yang sudah termotivasi (Aziz & Munif Shaleh, 2019). Oleh
karena itu, Baamboozle sebaiknya menjadi salah satu bagian dari rangkaian metode,
misalnya dipadukan dengan diskusi kasus, bermain peran, atau proyek kewarganegaraan
sederhana.

Kedua, motivasi belajar dipengaruhi oleh banyak faktor internal dan eksternal.
Faktor internal meliputi aspek psikologis seperti minat, kepercayaan diri, dan tujuan
pribadi, sedangkan faktor eksternal meliputi lingkungan keluarga, metode pengajaran,
dan dukungan sekolah. Dukungan orang tua yang terlibat aktif dalam proses belajar anak
menjadi faktor penting; Fan dan Williams (2010) menemukan bahwa harapan pendidikan
orang tua dan komunikasi rutin orang tua dengan sekolah berkaitan positif dengan efikasi
diri, keterlibatan, dan motivasi intrinsik siswa. Perhatian, bimbingan, dan apresiasi orang
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tua terhadap pencapaian anak dapat menumbuhkan kepercayaan diri dan semangat
belajar. Temuan Siregar et al. (2024) bahwa rendahnya motivasi belajar PKn berkaitan
erat dengan metode yang monoton juga menegaskan bahwa yang menentukan adalah
cara media dan metode dipadukan, bukan keberadaan media semata. Dengan demikian,
Baamboozle dapat memberikan kontribusi positif, tetapi bukan satu-satunya faktor yang
memengaruhi motivasi belajar siswa.

Ketiga, peran guru tetap sentral. Guru dapat menjadi penyemangat, pembimbing,
dan pemberi dukungan yang tepat bagi siswa, dan penggunaan media pembelajaran
merupakan salah satu wujud upaya tersebut (Nainggolan et al, 2024). Dukungan
emosional guru juga berkaitan dengan motivasi siswa melalui terpenuhinya kebutuhan
akan keterhubungan, otonomi, dan kompetensi (Ruzek et al.,, 2016; Ryan & Deci, 2020).
Artinya, efektivitas Baamboozle sangat bergantung pada cara guru merancang
pertanyaan yang relevan dengan nilai-nilai kewarganegaraan, mengelola kompetisi
secara sehat, dan memberikan umpan balik yang membangun.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Desain korelasional tidak dapat
menunjukkan hubungan sebab-akibat, sehingga temuan tidak dapat dimaknai bahwa
Baamboozle menyebabkan peningkatan motivasi. Penelitian hanya melibatkan 57 siswa
di satu madrasah. Data diperoleh melalui angket laporan diri dengan reliabilitas yang
tergolong cukup (a = 0,609), dan nilai signifikansi 0,049 berada dekat batas 0,05.
Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan
kelompok pembanding, memperbaiki butir angket agar reliabilitasnya lebih tinggi, serta
melibatkan variabel lain seperti dukungan orang tua dan peran guru.

D. Kesimpulan

Instrumen angket dalam penelitian ini telah melalui uji validitas isi dengan Aiken’s
V dan uji reliabilitas dengan koefisien Cronbach’s Alpha sebesar 0,609 (kategori cukup).
Uji prasyarat menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal tetapi berhubungan
secara linear. Uji korelasi Spearman-Rank menghasilkan koefisien 0,262 dengan
signifikansi 0,049 (< 0,05), sehingga Ho ditolak dan Hi: diterima. Dengan demikian,
terdapat hubungan positif yang signifikan secara statistik antara penggunaan media
pembelajaran Baamboozle dan motivasi belajar PKn siswa kelas V MI Al-Muna Samarinda,
tetapi kekuatannya tergolong lemah. Guru disarankan memadukan Baamboozle dengan
variasi metode pembelajaran, dukungan emosional, dan kerja sama dengan orang tua
agar motivasi belajar siswa meningkat secara lebih berarti.
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