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Abstract 
Students' learning interest in the Natural and Social Sciences (IPAS) subject needs to be improved 
through the use of interactive learning media. This study aimed to determine the effect of using 
Baamboozle as a learning medium on the learning interest of fifth-grade students in the IPAS 

subject at public elementary schools in Bengkulu City. This study employed a quasi-experimental 
method with a pretest–posttest control group design, involving Class VB of SD Negeri 09 Bengkulu 
City as the experimental group and Class VB of SD Negeri 02 Bengkulu City as the control group, 
selected using the cluster random sampling technique. Data were collected using a learning interest 

questionnaire and analyzed quantitatively using descriptive statistics, prerequisite tests, and the t-
test. The results showed that the mean posttest score of the control group was 78.18, while the 
experimental group achieved a mean posttest score of 82.04. The t-test results showed that the 
calculated t  count = 2.308 was greater than the t table = 2.004, indicating that the use of Baamboozle 
had a significant effect on the learning interest of fifth-grade students in the IPAS subject at public 

elementary schools in Bengkulu City. 

Keywords: Baamboozle, Interest in Learning, Science. 
 

Abstrak 

Minat belajar siswa pada mata pelajaran IPAS perlu ditingkatkan melalui penggunaan media 
pembelajaran yang interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 
media Baamboozle terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas V SDN Kota 
Bengkulu. Penelitian ini menggunakan metode quasi experiment dengan desain pretest-posttest 
control group, melibatkan kelas VB SD Negeri 09 Kota Bengkulu sebagai kelompok eksperimen 

dan kelas VB SD Negeri 02 Kota Bengkulu sebagai kelompok kontrol yang dipilih melalui teknik 
cluster random sampling. Data dikumpulkan menggunakan angket minat belajar dan dianalisis 
secara kuantitatif dengan statistik deskriptif, uji prasyarat, dan uji-t. Hasil penelitian menunjukkan 
rata-rata nilai posttest kelompok kontrol sebesar 78,18 dan kelompok eksperimen sebesar 82,04. 

Hasil uji-t menunjukkan bahwa thitung =2,308 lebih besar daripada ttabel =2,004, sehingga media 
Baamboozle berpengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas 
V SDN Kota Bengkulu. 

Kata kunci: Baamboozle, Minat Belajar, IPAS. 
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PENDAHULUAN 
Minat belajar merupakan salah satu faktor penting yang mempengaruhi 

keberhasilan siswa dalam mencapai hasil belajar yang optimal. Dalam proses 
pembelajaran, minat memiliki peran sebagai pendorong internal yang membuat siswa 
lebih antusias, fokus, dan aktif dalam mengikuti kegiatan belajar. Septiani dan Abadi 
(2022) menyatakan bahwa minat menjadi faktor utama dalam kegiatan belajar mengajar, 
karena tanpa adanya minat, siswa cenderung kurang termotivasi untuk terlibat secara 
maksimal. Seperti halnya dalam melakukan suatu kegiatan atau hobi, aktivitas belajar 
juga memerlukan ketertarikan agar dapat dilakukan dengan perasaan senang. Dengan 
adanya minat belajar, siswa akan lebih mudah memahami materi, memiliki semangat 
yang tinggi, serta menunjukkan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini 
diperkuat oleh Suwandi et al. (2023) yang menyatakan bahwa minat belajar diperlukan 
agar siswa memiliki keinginan untuk belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat 
tercapai secara optimal. 

Namun demikian, minat belajar siswa hingga saat ini masih menjadi 
permasalahan yang cukup serius, khususnya dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar. Fenomena ini dapat dilihat dari rendahnya 
capaian hasil belajar siswa Indonesia pada tingkat internasional. Berdasarkan laporan 
Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022 oleh OECD (2022), 
hanya sekitar 34% siswa Indonesia yang mampu mencapai Level 2 dalam literasi sains. 
Rendahnya capaian ini menunjukkan adanya permasalahan mendasar dalam proses 
pembelajaran, termasuk rendahnya minat belajar siswa. Beberapa faktor yang 
mempengaruhi kondisi tersebut antara lain kurangnya dukungan dari guru dan orang 
tua, kondisi kelas yang kurang kondusif, ketimpangan sosial-ekonomi, serta tingginya 
angka perundungan di lingkungan sekolah. Faktor-faktor tersebut secara tidak langsung 
berkontribusi dalam menurunkan motivasi dan minat belajar siswa. 

Selain itu, kondisi pembelajaran yang masih berpusat pada guru juga menjadi 
salah satu penyebab rendahnya minat belajar siswa. Prasetyo (2024) mengungkapkan 
bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi IPAS karena metode 
pembelajaran yang digunakan cenderung monoton, seperti pemberian tugas yang 
berulang dan kurangnya variasi dalam penyampaian materi. Situasi ini membuat siswa 
merasa bosan dan kurang tertarik untuk mengikuti pembelajaran, yang pada akhirnya 
berdampak pada rendahnya prestasi belajar mereka. Oleh karena itu, diperlukan inovasi 
dalam proses pembelajaran yang mampu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa 
secara aktif. 

Salah satu faktor yang turut mempengaruhi rendahnya minat belajar adalah 
penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif dan kurang menarik. Rahmadani 
dan Mustika (2025) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran di sekolah 
dasar masih belum optimal. Guru cenderung menggunakan media sederhana seperti 
gambar, alat peraga, dan video, yang meskipun bermanfaat, belum mampu menciptakan 
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan secara maksimal. Dokumen 
penggunaan media menunjukkan bahwa media telah digunakan, tetapi belum bervariasi 
dan kurang mampu menarik perhatian siswa secara berkelanjutan. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, penggunaan media pembelajaran 
berbasis digital menjadi salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk meningkatkan 
minat belajar siswa. Kurnia dan HS (2025) menyatakan bahwa media pembelajaran 
interaktif mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 
menyenangkan, terutama bagi siswa sekolah dasar. Hal ini juga didukung oleh Widianto 
(2021) yang menyebutkan bahwa teknologi digital mampu mengadaptasi berbagai 
perubahan dalam dunia pendidikan melalui inovasi yang aktif dan kreatif. Penggunaan 
teknologi digital tidak hanya mengubah metode mengajar guru, tetapi juga cara belajar 
siswa menjadi lebih fleksibel, menarik, dan interaktif. Selain itu, Meduri et al. (2022) 
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menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi website dapat digunakan 
sebagai sarana untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran yang 
efektif. 

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi digital yang dapat digunakan 
adalah Baamboozle. Baamboozle merupakan aplikasi berbasis web yang menyediakan 
permainan kuis interaktif yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. 
Andriyani et al. (2024) menyatakan bahwa Baamboozle memiliki fitur permainan kuis 
yang dirancang untuk membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan memotivasi 
siswa agar lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Selain itu, Azizah et al. 
(2024) menjelaskan bahwa Baamboozle memungkinkan guru untuk membuat kuis 
dengan berbagai tingkat kesulitan dan topik yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan 
pembelajaran. Melalui platform ini, siswa tidak hanya belajar, tetapi juga bermain, 
sehingga tercipta suasana belajar yang menyenangkan dan menantang. 

Penggunaan Baamboozle terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa 
dalam pembelajaran. Andriyani et al. (2024) mengungkapkan bahwa media ini 
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, sehingga siswa dapat berinteraksi 
langsung dengan materi pelajaran dan meningkatkan pemahaman serta retensi 
informasi. Selain itu, media ini juga mampu membuat pembelajaran menjadi lebih 
relevan dan menarik bagi siswa, yang pada akhirnya dapat meningkatkan partisipasi 
mereka selama proses belajar berlangsung. Hal ini sejalan dengan penelitian Marwah 
dan Ain (2022) yang menunjukkan bahwa pemanfaatan Baamboozle dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa serta mendukung pengembangan 
profesional guru. Penelitian lain oleh Dela et al. (2025) juga menunjukkan bahwa 
penerapan model Game Based Learning (GBL) berbantuan Baamboozle memberikan 
pengaruh signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar IPAS. 

Penelitian-penelitian terkait penggunaan Baamboozle tersebut belum secara 
khusus menguji pengaruhnya pada aspek minat belajar siswa sebagai variabel utama 
yang diteliti. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 
penggunaan Baamboozle terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran IPAS, 
khususnya di kelas V sekolah dasar Kota Bengkulu. 
 

METODE 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. 

Adapun metode yang digunakan adalah metode eksperimen. Metode eksperimen 
merupakan metode yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh variabel independent 
(perlakuan) terhadap variabel dependen (hasil) dalam kondisi terkendali. Metode 
penelitian yang digunakan adalah metode Quasy Experimen. Desain penelitian 
menggunakan “ The Matching Only Pretest-Postest Control Group Design” (Fraenkel et 
al., 2012:275).  Desain ini menggunakan dua sampel yang dipilih secara acak untuk 
menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Adapun subjek penelitian ini 
melibatkan seluruh siswa kelas V SDN Kota Bengkulu yang berakreditasi A sebagai 
populasi sasaran, menerapkan kurikulum merdeka,memiliki dua rombongan belajar, 
serta didukung sarana teknologi memadai berupa proyektor dan jaringan Wi-Fi. 
Penelitian ini dilakukan pada 25 Februari–09 Maret 2026.  

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu menggunakan 
angket/kuesioner. Data penelitian berupa nilai minat belajar siswa yang didapatkan dari 
angket yang berjumlah 15 pernyataan yang telah memenuhi uji validitas dan reliabilitas. 
Tes yang dilakukan pada penelitian ini sebanyak 2 kali yaitu pretest dan postest. Adapun 
teknik analisis data pada penelitian ini yaitu analisis deskriptif, analisis uji prasyarat, dan 
analisis inferensial (Darma., 2021). 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Berdasarkan hasil penelitian, maka diperoleh nilai rata-rata angket minat belajar pretest 
dan posttest disajikan pada Gambar 1. 
 

 

Gambar 1. Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest 
 

Berdasarkan Gambar 1. terdapat perubahan hasil rata-rata minat belajar siswa 
kelompok eksperimen pada angket pretest dan posttest menunjukkan kenaikan sebesar 
4,87. Pada kelompok kontrol, perubahan hasil rata-rata angket pretest dan posttest juga 
meningkat namun tidak terlalu signifikan hanya sebesar 2,72. Berdasarkan perbedaan 
antara hasil pretest dan posttest bahwa pembelajaran pada kedua kelompok meningkat. 
Berdasarkan analisis data pretest dan posttest, diperoleh sebagaimana tersaji pada 
Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Hasil Penelitian 
No Aspek Analisis 

 

Pretest Posttest 

Kontrol      Eksperimen Kontrol Eksperimen 

1. Jumlah Sample 25 32 25 32 

2. Nilai Minimal 64 60 70 72 

3. Nilai Maksimal 84 90 89 100 

4. Rata-Rata 75,4636 77,1638 78,1828 82,0381 

5. Simpangan 
Baku 

4,94375 7,0687 5,61218 6,71409 

6. Varians 24,441 49,967 31,497 45,079 

7. Nilai signifikansi 
Uji normalitas 

0,439 0,822 0,154 0,104 

8. Nilai signifikansi 
Uji homogenitas 

0,113 0,551 

9. Nilai t hitung 1,022 2,308 

 
Berdasarhan tabel hasil penelitian menunjukkan uji normalitas menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi uji normalitas data pretest kelompok kontrol adalah sebesar 
0,493 > 0,05. Sementara uji normalitas data pretest kelompok eksperimen sebesar 0,822 
> 0,05. Adapun uji normalitas data posttest angket minat belajar siswa pada 
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pembelajaran IPAS kelompok kontrol adalah sebesar 0,154 > 0,05. Sementara uji 
normalitas data posttest kelompok eksperimen sebesar 0,104 ˃ 0,05. Hasil ini 
memberikan indikasi bahwa data pretest dan posttest pada kelompok kontrol dan 
kelompok eksperimen berdistribusi normal.  

Selanjutnya hasil uji homogenitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi data 
pretest angket minat belajar siswa pada pembelajaran IPAS kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol adalah 0,113 yang berarti nilai signifikansi (sig.) > 0,05 (0,113 > 0,05). 
Adapun hasil uji homogenitas data angket posttest menunjukkan bahwa nilai signifikansi 
data posttest angket minat belajar siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol adalah 0,551 yang berarti nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 (0,551 > 0,05). Dapat 
disimpulkan bahwa status varian hasil pretest dan posttest kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol berasal dari varian yang homogen. Setelah dilakukan uji normalitas 
dan homogenitas diketahui bahwa data angket minat belajar siswa kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol berdistribusi normal dan memiliki sampel dengan 
varian yang homogen. 

 Oleh karena itu dapat dilakukan uji statistik inferensial. Dalam penelitian ini 
menggunakan independent sample t -test. Berdasarkan Tabel 1. hasil uji independent 
sample t-test pada pretest menunjukkan bahwa nilai thitung adalah 1,086 dengan nilai ttabel 
adalah 2,004 (df = (57-2 = 55)) dengan taraf signifikansi a = 0,05, maka nilai thitung < ttabel 
= (1,022) < (2,004) maka Ha ditolak dan Ho diterima. Data ini menunjukkan bahwa tidak 
terdapat perbedaan signifikan pada pretest di kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. Berdasarkan Tabel 1. menunjukkan bahwa hasil uji independent sample t-test 
pada posttest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol menunjukkan bahwa nilai 
thitung adalah 2,338 dengan nilai ttabel adalah 2,004 (df = (57-2 = 55)) dengan taraf 
signifikansi a = 0,05, maka nilai thitung > ttabel = (2,308) > (2,004) maka Ha diterima. 
 

Pembahasan 
Berdasarkan hasil analisis penelitian, diketahui bahwa nilai pretest antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak menunjukkan adanya perbedaan yang 
signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa kedua kelompok memiliki kemampuan awal dan 
tingkat minat belajar yang relatif sama, sehingga sesuai dengan desain The Matching 
Only Pretest-Posttest. Setelah itu, kedua kelompok diberikan perlakuan yang berbeda, 
yaitu kelompok kontrol menggunakan media konvensional berupa soal dalam gulungan 
kertas, sedangkan kelompok eksperimen menggunakan media pembelajaran interaktif 
berbasis permainan, yaitu Baamboozle. 

Hasil analisis uji t terhadap nilai posttest menunjukkan adanya perbedaan yang 
signifikan antara kedua kelompok. Kelompok eksperimen memperoleh nilai rata-rata 
minat belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Perbedaan ini 
menunjukkan bahwa penggunaan Baamboozle memberikan pengaruh yang signifikan 
terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas V SDN Kota Bengkulu. 
Peningkatan minat belajar pada kelompok eksperimen dipengaruhi oleh keunggulan 
Baamboozle yang mampu menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, 
interaktif,dan tidak monoton. Hal ini sejalan dengan pendapat Ramdani et al. (2024) yang 
menyatakan bahwa Baamboozle dapat dimanfaatkan sebagai media pendukung 
pembelajaran untuk menilai pencapaian siswa melalui suasana belajar yang 
menyenangkan dan interaktif.  

Dilihat dari indikator perasaan senang, sebagian besar siswa pada kelompok 
eksperimen menunjukkan respon positif dengan memilih kategori setuju. Hal ini 
menunjukkan bahwa siswa merasa senang dan bersemangat dalam mengikuti 
pembelajaran menggunakan Baamboozle. Sebaliknya, pada kelompok kontrol, siswa 
terlihat bosan dan kurang antusias, bahkan cenderung saling menolak ketika diminta 
menjawab pertanyaan. Hal ini diperkuat oleh Kamila et al. (2025) yang menyatakan 
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bahwa penggunaan media interaktif seperti Baamboozle mampu membuat siswa lebih 
antusias dan aktif selama kegiatan pembelajaran karena adanya tampilan visual yang 
menarik dan unsur permainan yang kompetitif. 

Pada indikator ketertarikan, penggunaan Baamboozle juga terbukti mampu 
meningkatkan minat siswa. Siswa pada kelompok eksperimen terlihat antusias ketika 
media ditampilkan karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton. 
Sebaliknya, pada kelompok kontrol yang menggunakan media konvensional, siswa 
tampak kurang tertarik dan cenderung pasif. Hal ini sejalan dengan Maharani et al. 
(2026) yang menyatakan bahwa penggunaan Baamboozle dapat membuat 
pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga siswa lebih bersemangat dalam mengikuti 
kegiatan belajar. 

Selain itu, dari segi keterlibatan, siswa pada kelompok eksperimen menunjukkan 
partisipasi aktif dalam proses pembelajaran, seperti berinteraksi dengan materi, 
berdiskusi dengan teman, serta memiliki rasa ingin tahu yang tinggi. Sementara itu, 
siswa pada kelompok kontrol cenderung kurang terlibat dan lebih banyak diam. Hal ini 
sesuai dengan pendapat Andriyani et al. (2024) yang menyatakan bahwa Baamboozle 
mampu meningkatkan keterlibatan dan partisipasi siswa karena memberikan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan relevan. 

Pada indikator perhatian, siswa pada kelompok eksperimen juga menunjukkan 
tingkat perhatian yang lebih tinggi, terlihat dari interaksi aktif antara siswa dengan guru 
maupun antar sesama siswa dalam menjawab pertanyaan melalui permainan. Hal ini 
sejalan dengan Khoiroh dan Sari (2025) yang menyatakan bahwa penggunaan media 
interaktif seperti Baamboozle dapat meningkatkan minat belajar siswa karena mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan mendorong keterlibatan aktif. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media 
Baamboozle efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. Media ini tidak hanya 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga mampu meningkatkan 
ketertarikan, keterlibatan, dan perhatian siswa dalam pembelajaran IPAS.  
 

SIMPULAN 
Penelitian ini telah memenuhi kriteria desain The Matching Only Pretest-Posttest, 

karena hasil pretest menunjukkan bahwa minat awal siswa relatif setara. Setelah 
diberikan perlakuan yang berbeda, yaitu penggunaan Baamboozle pada kelompok 
eksperimen, terjadi perbedaan yang signifikan pada minat belajar siswa di kedua 
kelompok setelah pembelajaran. Minat belajar siswa pada kelompok eksperimen lebih 
tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan Baamboozle memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap minat 
belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas V SDN Kota Bengkulu. 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar guru dapat memanfaatkan media 
pembelajaran Baamboozle sebagai salah satu alternatif media pembelajaran interaktif 
untuk meningkatkan minat belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran IPAS. Sekolah 
diharapkan mendukung penerapan media pembelajaran berbasis teknologi dengan 
menyediakan sarana dan prasarana yang memadai serta memberikan pelatihan kepada 
guru. 
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