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ABSTRAK

Norhidayah, 2025. Pengaruh Penerapan Media Pembelajaran Game Edukasi
Baamboozle Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X
di SMA Negeri 1 Alalak. Skripsi, Jurusan Pendidikan Ekonomi, Fakultas Keguruan
dan llmu Pendidikan, Universitas Lambung Mangkurat Banjarmasin.
(Pembimbing: Prof. Dr. Dwi Atmono, M.Pd., M.Si).

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan media
pembelajaran game edukasi baamboozle terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran ekonomi kelas X di SMA Negeri 1 Alalak dan mengidentifikasi
peningkatan rata-rata pretest dan posttest dengan menggunakan media game
edukasi baamboozle pada siswa kelas X di SMA Negeri 1 Alalak. Penelitian ini
menggunakan metode kuantitatif dengan desain Quasi Eksperimental. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X di SMA Negeri 1 Alalak. Sampel
pada penelitian ini yakni kelas X-1 sebagai kelas kontrol dan kelas X-7 sebagai
kelas eksperimen dengan materi yang diajarkan saat penelitian adalah otoritas jasa
keuangan (OJK) dan literasi keuangan. Teknik pengambilan sampel yang
digunakan menggunakan teknik purposive sampling. Data yang dikumpulkan
dalam penelitian ini berupa angka-angka yang berasal dari dokumen hasil pretest,
hasil posttest, dan hasil angket. Data terlebih dahulu diuji dengan uji normalitas.
Kemudian diuji menggunakan uji hipotesis. Hasil penelitian ini menunjukkan (1)
terdapat pengaruh positif penerapan media pembelajaran game edukasi baamboozle
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi kelas X di SMA Negeri
1 Alalak (2) terdapat peningkatan rata-rata pretest dan posttest dengan
menggunakan media pembelajaran game edukasi baamboozle pada mata pelajaran
ekonomi kelas X di SMA Negeri 1 Alalak.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Game Edukasi, Baamboozle, Hasil Belajar



ABSTRACT

Norhidayah, 2025. The Effect of the Application of BaamboozIle Educational Game
Learning Media on Student Learning Outcomes in the Economics Subject of Grade
X at SMA Negeri 1 Alalak. Thesis, Department of Economic Education, Faculty of
Teacher Training and Education, Lambung Mangkurat University Banjarmasin.
(Supervisor: Prof. Dr. Dwi Atmono, M.Pd., M.Si).

This study aims to analyze the effect of the application of Baamboozle educational
game learning media on student learning outcomes in the subject of economics
class X at SMA Negeri 1 Alalak and identify the average increase in pretest and
posttest by using Baamboozle educational game media in class X students at SMA
Negeri 1 Alalak. This study uses a quantitative method with a Quasi Experimental
design. The population in this study were all class X students at SMA Negeri 1
Alalak. The sample in this study was class X-1 as the control class and class X-7 as
the experimental class with the material taught during the study was the financial
services authority (OJK) and financial literacy. The sampling technique used was
purposive sampling. The data collected in this study were numbers derived from
documents of pretest results, posttest results, and questionnaire results. The data
were first tested with a normality test. Then tested using a hypothesis test. The
results of this study indicate (1) there is a positive influence of the application of
the Baamboozle educational game learning media on student learning outcomes in
the subject of economics for class X at SMA Negeri 1 Alalak (2) there is an increase
in the average pretest and posttest using the Baamboozle educational game
learning media in the subject of economics for class X at SMA Negeri 1 Alalak.

Keywords: Learning Media, Educational Games, Baamboozle, Learning Outcomes
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MOTTO

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.
Dia mendapat (pahala) dari (kebajikan) yang dikerjakannya dan dia mendapat
(siksa) dari (kejahatan) yang diperbuatnya.”

(Q.S. Al-Bagarah : 286)

“Setiap Tetes Keringat Orang Tuaku Adalah Ribuan Langkahku Untuk Terus
Maju”
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