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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan aplikasi Bamboozle dalam pembelajaran
matematika terhadap pemahaman konsep dasar matematika siswa kelas 11l MI Miftahul Huda.
Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimen dengan desain Posttest-Only Control Group.
Sampel terdiri dari 44 siswa, yang dibagi menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen yang
menggunakan aplikasi Bamboozle dan kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional. Data dikumpulkan melalui observasi dan kuesioner serta diuji menggunakan uji
normalitas, uji homogenitas, dan uji t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai post-test
kelompok eksperimen (80,91) lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol (63,64), dengan
perbedaan yang signifikan secara statistik (p = 0,000). Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi
Bamboozle dapat meningkatkan pemahaman konsep dasar matematika siswa secara signifikan.
Penggunaan Bamboozle yang berbasis gamifikasi dan interaktif menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan mendorong keterlibatan aktif siswa, yang berdampak positif pada pemahaman
mereka terhadap materi matematika. Penelitian ini menyarankan bahwa aplikasi berbasis teknologi,
seperti Bamboozle, dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika di sekolah dasar.

Kata Kunci: Bamboozle, Pembelajaran matematika, Pemahaman konsep dasar.
1. PENDAHULUAN

Penerapan matematika sangatlah erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari.
Matematika memiliki banyak kegunaan, belajar matematika di sekolah dasar membekali
siswa dengan keterampilan dasar yang mereka butuhkan untuk memahami dan
menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari seperti membandingkan uang saku,
menghitung berat benda, dan menyelesaikan berbagai perbedaan. Saat ini, kemampuan
matematika dan menggunakannya menjadi syarat penting pada semua orang. Tanpa adanya
kontribusi dari konsep dan proses dasar matematika, kita akan menghadapi banyak kesulitan.
Oleh sebab itu matematika memiliki peran penting sebagai alat bantu dalam kehidupan
sehari-hari. (Tampubolon et al., 2019) Menyatakan bahwa salah satu aspek penting dalam
proses ini adalah pemahaman terhadap konsep dasar pada matematika.

Namun dalam praktiknya, pembelajaran matematika disekolah dasar sering
menghadapi berbagai masalah yang mempengaruhi pemahaman dan minat siswa. Selain itu,
rendahnya motivasi siswa juga menjadi salah satu tantangan dalam pembelajran matematika.
Banyak siswa merasa matematika sulit dan membosankan. Ketidakminatan ini bisa
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menyebabkan hilangnya motivasi untuk belajar matematika, sehingga kemampuan dan
prestasi siswa dalam mata pelajaran ini sangat terlambat (Wiryana & Alim, 2023).

Dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik, guru memiliki peranan penting
untuk itu. Guru sebagai fasilitator seharusnya mampu memberikan perhatian khusus agar
peserta didik mampu menghadapi tantangan dalam pembelajaran matematika disekolah
dasar. Dengan memanfaatkan kemajuan teknologi, guru seharusnya dapat menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermanfaat bagi siswa dalam memahami
konsep-konsep matematika secara lebih mendalam.

Penggunaan media pembelajaran dapat dianggap sebagai alat yang mendukung proses
belajar, media pembelajaran menrupakan sarana yang mendukung proses pembelajaran
dengan memanfaatkan berbagai alat atau metode untuk merangsang pikiran, emosi, perhatian,
dan kemampuan peserta didik sehingga dapat mendukung terjadinya proses pembelajaran.
(Umar Aliansyah et al., 2021) Mengatakan bahwa saat ini penggunaan media pembelajaran
yang berbasis Teknologi Informasi dan komunikasi, baik offline maupun online menawarkan
banyak variasi yang dapat dimanfaatkan oleh para pendidik untuk memudahkan peserta didik
dalam pembelajaran dan mengakses berbagai informasi yang diinginkan (Fadilah et al.,
2023).

Game Based Learning merupakan metode pembelajaran yang menggunakan permainan
sebagai alat untuk mengajarkan konsep atau keterampilan. Model ini menekankan pada
konsep permainan yang dapat menarik dan melibatkan siswa, serta memiliki tujuan tertentu
untuk mengembangkan keterampilan dan kemampuan mereka. Pembelajaran ini berpusat
pada siswa. Contoh model pembelajaran berbasis game termasuk Quizizz, Kahoot,
Bamboozle, dan lainnya. Dalam penelitiaan ini media yang digunakan adalah media
bamboozle (Khoiro et al., 2023).

Bamboozle sebagai media interaktif menjadi pilihan yang tepat untuk dimanfaatkan
untuk pembelajaran terutama pada mata pelajaran matematika. Bamboozle adalah media
berbasis web yang mudah di akses tanpa perlu login atau memiliki akun. Bamboozle adalah
pilihan permainan cerdas cermat yang bisa dimainkan secara berkelompok atau invidu. Media
berbasis web ini dapat digunakan untuk pembelajaran baik secara offline maupun online,
sehingga memudahkan guru dan siswa dalam proses belajar mengajar. Bamboozle juga
memiliki fitur-fitur yang memudahkan akses bagi guru dan siswa. Dengan begitu, bamboozle
dapat digunakan oleh guru sebagai sarana pembelajaran yang memenuhi kebutuhan belajar
siswa terutama pada pembelajaran matematika di sekolah dasar (Tsurayya, 2023).

(Susanti et al., 2024) dalam penelitiannya juga mengemukakan bahwa penggunaan
media bamboozle mampu meningkatkan motivasi intrinsik dan keterlibatan keseluruhan
peserta didik dalam proses pembelajaran.

Pentingnya penelitian ini memiliki kontribusi yang besar dalam konteks pendidikan
dasar, khususnya pada proses pembelajaran, dimana dalam penelitian ini dijelaskan tentang
pentingnya penerapan teknologi dalam proses pembelajaran menjadi tujuan penulis agar
dapat mengetahui keefektivan dari sebuah media pembelajaran yang digunakan untuk
mengukur pemahaman konsep dasar pada peserta didik.

2. METODOLOGI PENELITIAN
Pendekatan dan Rancangan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimen dengan metode kuantitatif, di mana
siswa terlibat dalam percobaan yang beraitan dengan fenomena matematika. Dalam desain
penelitian, True Experimental Design diterapkan untuk memberikan kontrol penuh terhadap
variabel luar yang dapat mempengaruhi hasil eksperimen, sehingga fokus penelitian tetap
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terjaga. Jenis desain yang digunakan adalah Posttest-Only Control Group Design. Populasi
penelitian mencakup seluruh siswa kelas 111 A (N=27) dan 11l B (N=28) di MI Miftahul Huda.
Pemilihan sampel dilakukan dengan Teknik Purposive Sampling, di mana rata-rata nilai
seluruh siswa dihitung untuk membentuk dua kelompok: kelompok kontrol di kelas 111 A
(N=22) yang menggunakan metode pembelajaran konvensional, dan kelompok eksperimen di
kelas 111 B (N=22) yang menggunakan aplikasi bamboozle dalam pembelajaran matematika,
sehingga total sampel dalam penelitian ini adalah 44 siswa.

Pada kelompok eksperimen, aplikasi bamboozle digunakan untuk sebagai alat
pembelajaran interaktif yang memungkinkan siswa berpartisipasi aktif. Dalam praktiknya,
siswa dikelas 111 B mengikuti sesi pembelajaran dimana mereka menggunakan Bamboozle
untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan terkait materi matematika yang telah diajarkan.
Aplikasi ini memungkinkan siswa untuk bermain kuis secara berkelompok, sehingga
meningkatkan keterlibatan mereka melalui elemen kompetisi yang menyenangkan. Mereka
dapat melihat langsung hasil jawaban dan mendapatkan umpan balik instan, yang membantu
mereka memahami konsep dengan lebih baik. Sebaliknya, kelompok control di kelas 111 A
mengikuti pembelajaran dengan metode konvensional, di mana mereka belajar dari buku teks
dan mendengarkan penjelasan guru tanpa penggunaan alat bantu teknologi. Perbedaan
metodeini diharapkan dapat menunjukkan pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman
matematika siswa.

Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, digunakan dua teknik pengumpulan data yaitu observasi dan Kuisioner
untuk mengukur pemahaman konsep dasar matematika. Observasi dilakukan oleh peneliti atau
guru untuk mencatat secara langsung perilaku dan tanggapan siswa selama berlangsungnya
pembelajaran matematika, terutama saat menggunakan aplikasi Bamboozle. Melalui observasi,
peneliti dapat mengamati berbagai aspek penting seperti partisipasi siswa, keterlibatan aktif
dalam diskusi kelas, kemampuan pemecahan masalah, serta pemanfaatan teknologi dalam
memahami materi matematika (Creswell, 2015). Sementara itu, kuesioner dengan skala Likert
digunakan sebagai alat untuk mengumpulkan data tentang persepsi siswa terkait kemudahan,
manfaat, serta efektivitas aplikasi Bamboozle dalam meningkatkan pemahaman mereka. Skala
Likert meminta siswa untuk mengungkapkan tingkat kesetujuan mereka terhadap berbagai
pernyataan yang berhubungan dengan pengalaman pembelajaran, seperti pernyataan "Aplikasi
Bamboozle membantu saya memahami konsep matematika dasar dengan lebih baik," dengan
pilihan jawaban berkisar dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju. Penggunaan skala Likert
memudahkan analisis data secara kuantitatif, misalnya melalui perhitungan rata-rata atau
identifikasi pola persepsi di antara siswa.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian yang dilakukan pada M1 Miftahul Huda mendapatkan hasil yaitu, data
hasil Post-test kelompok kontrol, dan kelompok eksperimen, yang kemudian dilanjutkan
dengan uji normalitas, homogenitas, dan terakhir dilakukan uji t-test.
Data Hasil Post-Test Pemahaman Konsep Dasar Matematika Menggunakan
Pembelajaran Konvensional (Kelompok Kontrol)
Hasil pengumpulan data dari kelompok kontrol memperlihatkan pemahaman siswa kelas 111 A
MI Miftahul Huda terhadap konsep dasar matematika, khususnya pada materi mengenai
keliling dan luas bangun datar, yang diajarkan menggunakan metode pembelajaran
konvensional atau tradisional. Dari analisis data yang diperoleh, ditemukan bahwa rata-rata
nilai pemahaman siswa di kelompok kontrol berada pada angka 63,6363, dengan capaian nilai
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tertinggi sebesar 80 dan nilai terendah 45. Hal ini menunjukkan adanya variasi dalam
penguasaan konsep antara siswa yang satu dengan yang lainnya ketika pembelajaran tidak
melibatkan intervensi teknologi atau alat bantu pembelajaran digital, seperti aplikasi interaktif,
melainkan hanya menggunakan metode pengajaran yang umum diterapkan di kelas secara
tradisional.
Data Hasil Post-Test Pemahaman Konsep Dasar Matematika Menggunakan
Pembelajaran Aplikasi Baamboozle (Kelompok Eksperimen)
Data hasil post-test pemahaman konsep dasar matematika yang diperoleh dari kelompok
eksperimen menggambarkan tingkat pemahaman siswa kelas 111 B M1 Miftahul Huda terhadap
materi keliling dan luas bangun datar setelah penerapan pembelajaran berbasis aplikasi
Bamboozle diterapkan. Pengambilan data ini berfokus pada pengukuran kemampuan siswa
dalam memahami konsep-konsep matematis melalui penggunaan teknologi pembelajaran
interaktif. Hasilnya menunjukkan bahwa rata-rata nilai pemahaman yang dicapai oleh siswa
dalam kelompok eksperimen adalah 80,9090, dengan skor tertinggi mencapai 90 dan skor
terendah berada pada angka 65. Nilai-nilai ini mengindikasikan adanya variasi tingkat
pemahaman siswa, namun secara keseluruhan, penggunaan aplikasi Bamboozle tampak
memberikan kontribusi positif dalam mendukung pemahaman peserta didik terhadap materi
matematika, khususnya terkait keliling dan luas bangun datar.
Uji Normalitas Data

Untuk menentukan apakah data yang diperoleh berdistribusi normal atau tidak, maka
dilakukan uji normalitas. Proses ini bertujuan untuk menilai apakah distribusi data memenubhi
syarat-syarat statistik parametrik. Dalam konteks penelitian ini, data yang digunakan untuk uji
normalitas diambil dari hasil posttest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Analisis data
dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak SPSS versi 23.0, dengan metode Shapiro-
Wilk yang dipilih sebagai acuan karena jumlah responden kurang dari 30. Untuk penjelasan
yang lebih rinci, dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
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Tabel 1. Test of Normality

Kelas Kolmogrov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Kontrol 182 22 .058 .898 22 .026
Eksperimen | .242 22 .001 .879 22 .012

Berdasarkan Tabel 1 diatas, hasil analisis yang ditampilkan, nilai signifikansi (Sig.)
untuk kelas kontrol adalah 0,26, yang menunjukkan bahwa data berdistribusi normal karena
nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05. Demikian juga, pada kelas eksperimen,
diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,12, yang juga memenuhi syarat distribusi normal, karena
nilai tersebut lebih dari 0,05.

Uji Homogenitas Data

Untuk mengetahui apakah hasil posttest pada kelompok kontrol dan eksperimen
bersifat homogen, dilakukan uji homogenitas. Uji ini memiliki tujuan agar dapat melihat
apakah distribusi data dari kedua kelompok tersebut seragam atau tidak. Dalam konteks uji
homogenitas, data dianggap homogen jika nilai signifikansi yang dihasilkan lebih besar dari
0,05. Sebaliknya, jika nilai signifikansi yang diperoleh kurang dari 0,05, data tersebut
dinyatakan tidak homogen. Pada penelitian ini, analisis dilakukan menggunakan software
SPSS versi 23.0 untuk memverifikasi homogenitas data. Lebih jelasnya dapat lihat pada Tabel
2 dibawabh ini.
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Tabel 2. Test of Homogeneity of VVariances

Levene Statistic dfl df2 Sig.
3.969 1 42 .052

Berdasarkan pada Tabel 2 diatas, hasil uji yang ditampilkan pada tabel, didapatkan nilai
signifikansi sebesar 0,052, yang berarti lebih besar dari 0,05. Hasil ini menunjukkan bahwa
sampel dari kelompok kontrol dan eksperimen memiliki kesamaan distribusi atau homogenitas,
yang memungkinkan kesimpulan bahwa variabilitas di antara kedua kelompok tidak signifikan
secara statistik. Dengan demikian, kondisi homogenitas terpenuhi, yang memperkuat validitas
komparasi lebih lanjut dalam penelitian ini.

Uji T-Test

Penelitian ini menggunakan uji T-test untuk mengevaluasi dampak penerapan aplikasi
Bamboozle dalam pembelajaran matematika guna mengukur pemahaman konsep dasar siswa
kelas 111 MI Miftahul Huda Analisis dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak SPSS
versi 23.0, dan pengambilan keputusan didasarkan pada beberapa kriteria yang telah
ditetapkan.

(a) Apabila nilai signifikansi (sig) > 0,05, maka hipotesis nol (HO) diterima, yang menunjukkan
bahwa tidak ada pengaruh signifikan terhadap pemahaman konsep siswa.
(b) Apabila nilai signifikansi (sig) <0,05, maka HO ditolak, yang berarti terdapat pengaruh
signifikan pada pemahaman konsep matematika siswa.

Tabel 3. Independent Samples Test

Levene's Test for | T-test for Equality of Means
Equality of Variances
Nilai 95% Confidence
kelas Interval of the
Difference
f Sig. t df Sig. (2- | Mean Std. Error | Lower | Upper
tailed) Difference | Difference
Equal 3.966 | .052 5.636 | 42 .000 17.272 3.066 11.088 | 23.459
variances
assumed
Equal 5.636 | 36.545 | .000 17.272 3.066 11.060 | 23.487
variances
not
assumed

Berdasarkan hasil tabel 3, uji Independent T-test menunjukkan bahwa nilai signifikansi
(2-tailed) sebesar 0,000, yang berada di bawah ambang batas 0,05. Oleh karena itu, hipotesis
nol (HO) ditolak, menandakan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan
aplikasi Bamboozle dalam pembelajaran matematika terhadap peningkatan pemahaman
konsep dasar matematis siswa kelas 111 MI Miftahul Huda Hasil ini memperkuat argumen
bahwa aplikasi tersebut efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami
konsep-konsep dasar matematika.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini secara signifikan menunjukkan bahwa dalam penggunaan aplikasi
Bamboozle pada pembelajaran matematika rmemiliki pengaruh positif terhadap peningkatan
pemahaman konsep dasar matematika pada siswa kelas 111 MI Miftahul Huda. Penemuan ini
dapat dijelaskan melalui kacamata teori konstruktivisme, yang menekankan bahwa
pembelajaran terbaik terjadi ketika siswa berpartisipasi secara aktif dalam eksplorasi dan
penciptaan pengetahuan. Siswa membangun pemahaman mereka melalui pengalaman
langsung, dan pembelajaran yang terjadi secara aktif lebih efektif dibandingkan dengan metode
pasif (Faliyandra et al., 2021; Tampubolon et al., 2019). Aplikasi Bamboozle, dengan format
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gamifikasi dan interaktifnya, mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran,
bukan sekadar menerima informasi secara pasif. Partisipasi ini menciptakan suasana
pembelajaran yang dinamis, di mana siswa berinteraksi dengan konsep matematika melalui
permainan edukatif yang merangsang kognisi mereka. Penelitian oleh Iffada & Efendi (2024)
juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan digital mampu meningkatkan
motivasi siswa dan keterlibatan aktif dalam kelas, yang pada akhirnya berkontribusi pada
pemahaman yang lebih mendalam.

Hasil penelitian ini secara empiris juga dikuatkan oleh beberapa peneliti yang lainnya.
Penelitian yang telah dilakukan oleh Mulyati & Evendi (2020) juga menunjukkan bahwa
penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran matematika menghasilkan peningkatan
signifikan dalam hal kinerja akademik siswa, terutama dalam memahami konsep-konsep dasar
matematika. Hasil penelitian tersebut sejalan dengan temuan dalam penelitian ini, di mana
aplikasi Bamboozle tidak hanya memberikan pembelajaran yang lebih menarik dan
menyenangkan, tetapi juga memfasilitasi pemahaman yang lebih mendalam terhadap konsep-
konsep yang diajarkan. Selain itu, studi oleh Kartika et al., (2019) menemukan bahwa
penggunaan teknologi interaktif, seperti aplikasi game edukatif, dapat meningkatkan
kemampuan kognitif siswa, khususnya dalam pemecahan masalah matematis.

Hasil penelitian ini menguatkan klaim bahwa aplikasi Bamboozle efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep dasar matematis siswa. Adanya peningkatan pemahaman
siswa yang signifikan menunjukkan bahwa teknologi interaktif berbasis permainan dapat
memberikan hasil yang lebih baik dibandingkan metode tradisional. Temuan ini selaras dengan
literatur ilmiah yang telah ada, yang menunjukkan bahwa penggabungan teknologi dalam
pendidikan, terutama dalam bentuk aplikasi gamifikasi, mampu meningkatkan hasil belajar
siswa secara signifikan (Lamsa et al., 2018). Dalam konteks pendidikan dasar, di mana
keterlibatan siswa sangat penting, penggunaan alat interaktif seperti Bamboozle dapat menjadi
strategi yang efektif dalam membantu siswa memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak
dengan cara yang lebih mudah dan menyenangkan.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai implementasi aplikasi Bamboozle dalam
pembelajaran matematika, ditemukan adanya pengaruh signifikan terhadap peningkatan
pemahaman konsep dasar matematis siswa kelas 111 MI Miftahul Huda . Uji T-test yang
digunakan menunjukkan bahwa nilai signifikansi (sig.) lebih kecil dari 0,05, yang menegaskan
bahwa penggunaan aplikasi Bamboozle secara efektif memberikan dampak positif pada
pemahaman siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi Bamboozle mampu memfasilitasi
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan, yang pada akhirnya meningkatkan
keterlibatan siswa dan kemampuan mereka dalam menyerap konsep-konsep dasar matematika.
Pendekatan ini menggabungkan unsur gamifikasi yang terbukti lebih menarik bagi siswa
dibandingkan dengan metode konvensional, sehingga memberikan pengalaman belajar yang
lebih baik dan relevan dalam konteks pembelajaran modern.

Lebih jauh, hasil ini memperkuat argumen bahwa teknologi pendidikan seperti
Bamboozle dapat menjadi solusi yang efektif dalam mengatasi kesulitan siswa dalam
memahami materi matematika, terutama pada tingkat dasar. Penggunaan teknologi interaktif
dalam kelas terbukti tidak hanya meningkat kan motivasi belajar siswa tetapi juga
memperdalam pemahaman mereka terhadap berbagai konsep yang lebih abstrak. Selain itu,
aplikasi ini memberikan kesempatan bagi guru untuk mengadopsi metode pembelajaran yang
lebih variatif, sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajar siswa. Oleh karena itu, penerapan
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Bamboozle dalam pembelajaran matematika memiliki potensi besar untuk diadopsi lebih luas,
tidak hanya pada tingkat SD tetapi juga di tingkat pendidikan lainnya, sebagai bagian dari
upaya meningkatkan kualitas pendidikan dan pencapaian akademik siswa di era digital.
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