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This study aims to determine the effect of implementing the Active Learning Type Quiz
Team learning model assisted by Baamboozle interactive media on the learning
outcomes of students at SMKN 1 Wonomerto Probolinggo. This study used a
quantitative approach with a quasi-experimental design and a pretest-posttest control
group design. The study population consisted of 67 students in the 10th grade Office
Management class, which were divided into two groups, namely the experimental class
using the Active Learning Type Quiz Team model assisted by Baamboozle and the
control class using the Direct Instruction model. Data were collected through tests,
interviews, and documentation, then analyzed using normality tests (Kolmogorov-
Smirnov), homogeneity tests (Levene's Test), independent samples t-tests, and N-Gain
Score tests. The results showed a significant effect on student learning outcomes with a
significance value of 0.012 (< 0.05) and an average increase of 59.47% in the
experimental class. Thus, the application of the Active Learning Type Quiz Team model
assisted by Baamboozle interactive media can improve learning outcomes and create
an active and enjoyable learning atmosphere.
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Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui adanya pengaruh penerapan model
pembelajaran Active Learning Type Quiz Team berbantuan media interaktif
Baamboozle terhadap hasil belajar siswa SMKN 1 Wonomerto Probolinggo. Penelitian
ini memanfaatkan jenis pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu
(quasi-experimental design) dan desain pretest-posttest control group design. Populasi
penelitiannya berjumlah 67 siswa kelas X Manajemen Perkantoran yang dipisahkan
menjadi dua kelompok, yakni kelas eksperimen dengan model Active Learning Type
Quiz Team berbantuan Baamboozle dan kelas kontrol dengan model Direct Instruction.
Pengumpulan datanya melalui tes, wawancara, dan dokumentasi, selanjutnya
dianalisis dengan uji normalitas (Kolmogorov-Smirnov), uji homogenitas (Levene’s
Test), uji-t sampel independen (Independent Samples t-Test) dan uji N-Gain Score.
Hasil penelitian memperlihatkan adanya pengaruh signifikan terhadap hasil belajar
siswa dengan nilai signifikansi 0,012 (< 0,05) dan peningkatan rata-rata sebesar
59,47% pada kelas eksperimen. Dengan demikian, dengan diterapkannya model
pembelajaran Active Learning Type Quiz Team berbantuan media interaktif
Baamboozle bisa meningkatkan hasil belajar serta mewujudkan lingkungan
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan.

I. PENDAHULUAN

atau keberhasilan tertentu melalui proses

Di Indonesia, pendidikan berperan penting
untuk mencerdaskan kehidupan bangsa dan
telah menjadi kebutuhan utama untuk
meningkatkan karakter dalam diri manusia
(Bararah, 2024). Peningkatan kualitas
pendidikan menjadi aspek utama dalam
mengembangkan sumber daya manusia yang
unggul serta kompetitif di era global (Juita et al,
2024). Pada era digital, teknologi sebagai media
pembelajaran memiliki peran penting untuk
membantu dalam pencapaian pembelajaran
diberbagai jenjang. Pembelajaran ialah proses
kegiatan belajar yang dilakukan secara berulang,
terencana, dengan tujuan mencapai keterampilan

pelajaran (Widyaningsih, 2021). Penggabungan
pembelajaran dengan teknologi seperti media
interaktif membawa banyak manfaat serta terasa
lebih efisien. Penggunaan media pembelajaran
diharapkan bisa menambah minat dan semangat
belajar siswa (Sari & Munir, 2024).

Selain itu, dalam kegiatan belajar peserta
didik, guru juga memegang peranan penting
dalam menentukan model pembelajaran yang
tepat (Sentosa & Norsandi, 2022). Komponen
pada pembelajaran ialah sistem yang saling
terhubung serta mempengaruhi satu sama lain
dalam proses pembelajaran (Permatasari &
Puspasari, 2020). Memungkinkan peningkatan
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hasil belajar siswa dengan memanfaatkan model
pembalajaran yang tepat. Hasil belajar ialah
proses perubahan pada diri individu, mencakup
aspek tindakan, nilai, sikap, serta pengetahuan
yang diperoleh setelah mengikuti kegiatan
belajar mengajar (Lauren & Puspasari, 2020).
Kualitas pembelajaran yang dilaksanakan di
sekolah sangat mempengaruhi kualitas kegiatan
pembelajaran disekolah (Tarigan et al,, 2016).

Penelitian ini dilakukan di SMKN 1
Wonomerto, Kabupaten Probolinggo, Jawa
Timur. Sekolah ini merupakan sekolah menengah
kejuruan yang memiliki 4 bidang kejuruan yaitu,
Manajemen Perkantoran, Teknik Komputer
Jaringan, Teknik Bisnis Sepeda Motor, danTeknik
Kendaraan Ringan. Hasil kegiatan pra-survey
yang telah dijalankan peneliti di SMKN 1
Wonomerto, Kabupaten Probolinggo, Jawa
Timur. Peneliti memperoleh informasi bahwa
nilai STS (Sumatif Tengah Semester) mata
Pelajaran Manajemen Perkantoran dan Layanan
Bisnis kelas X MP (Manajemen Perkantoran)
banyak yang mendapatkan dibawah rata rata.

Sekolah ini sudah menerapkan kurikulum
Merdeka yang telah ditetapkan oleh pemerintah.
Kurikulum Merdeka bertujuan untuk
mewujudkan proses pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan berfokus pada siswa. Namun
terlihat banyak siswa belum sepenuhnya mampu
belajar secara aktif, karena masih terbiasa
dengan teknik pembelajaran konvensional yang
berfokus di guru (Direct Instruction). Pada saat
pembelajaran  berlangsung, @ media  yang
digunakan yaitu powerpoint (PPT) dan ceramabh.
Namun karena adanya keterbatasan sarana dan
prasarana seperti penggunaan LCD yang
terbatas, pembelajaran menjadi tidak optimal
dan guru saat mengajar hanya berpacuan pada
buku dan modul saja.

Dengan adanya permasalahan ini siswa
cenderung kurang memahami adanya teknologi
media pembelajaran, mengakibatkan siswa pasif,
mudah bosan, dan kurang terlibat para
pembelajaran di kelas. Dengan fenomena yang
terjadi, akan menjadi salah satu tujuan peneliti
untuk melakukan penelitian ini.

Untuk menyelesaikan masalah ini, dibutuhkan
inovasi dalam model pembelajaran yang bisa
menciptakan suasana belajar dikelas terlihat
aktif, menyenangkan, serta melibatkan siswa
secara langsung. Upaya menerapkan model
pembelajaran Active Learning Type Quiz Team
bisa menekankan keterlibatan aktif siswa dalam
kelompok untuk berdiskusi, mengajukan
pertanyaan, dan menjawab kuis akademik secara
kompetitif. Melalui interaksi antaranggota

kelompok, siswa dilatih untuk berpikir kritis,
bekerja sama, serta bertanggung jawab terhadap
hasil belajar kelompoknya (Taufig, 2020). Selain
itu, agar pembelajaran terlihat lebih menarik
serta selaras dengan kemajuan teknologi, model
Active Learning Type Quiz Team dapat
dikombinasikan = dengan media interaktif
Baamboozle.

Salah satu contoh media interaktif yang
menarik perhatian adalah Bamboozle,
merupakan sebuah platform dirancang untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menye-
nangkan melalui permainan kuis berbasis tim.
Bamboozle dapat diakses melalui website dengan
menggunakan  internet. = Bamboozle  juga
dirancang untuk meningkatkan keterlibatan
siswa melalui permainan Kkuis berbasis tim.
Media ini menawarkan berbagai fitur yang
mendukung  pembelajaran  aktif, seperti
kemampuan untuk membuat pertanyaan dengan
berbagai format, termasuk pilihan ganda,
benar/salah, dan pertanyaan terbuka. Salah satu
keunggulan yang dimiliki Bamboozle adalah
kemampuannya untuk mewujudkan lingkungan
belajar yang aktif serta kompetitif yang dapat
menambah motivasi belajar siswa.

Selain itu, penelitian lain yang relevan juga
dilakukan oleh (Perkasa & Dora, 2022) dengan
judul “The Influence Of Motivation and The
Implementation Of Active Learning Team Quiz As
A Learning Method On Learning Outcomes Of
Economics Students In Sma Negeri I Lubuk Alung
Kabupaten Padang Pariaman” yang menunjukkan
bahwa Penerapan pembelajaran active quiz team
memiliki pengaruh yang relevan dan positif pada
hasil belajar Pelajaran ekonomi siswa di SMA
Negeri [ Lubuk Alung. Selain itu, motivasi siswa
juga berpengaruh terhadap hasil belajar. Sama
hal nya dengan temuan dari Astra, bahwa pada
penelitian ini tidak digunakan media interaktif
seperti bamboozle untuk mengukur keberhasilan
penelitian.

Selanjutnya temuan dari (Munawaroh et al.,
2024) berjudul “Pembelajaran  Interaktif
Berbantuan Bamboozle Dalam Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPAS
di Kelas IV SDN Tembong 2” menunjukkan
bahwa Pembelajaran interaktif berbasis media
berbasis Baamboozle dan model PJBL, bisa
menambah motivasi belajar serta mempermudah
pemahaman materi pelajaran IPAS kelas 4 SDN
Tembong 2. Namun populasi untuk penelitian ini
ialah siswa SD serta memanfaatkan model
pembelajarn PJBL.

Berdasarkan uraian tersebut, diterapkannya
model pembelajaran Active Learning Type Quiz
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Team berbantuan media interaktif Baamboozle
diharapkan bisa diterapkan sebagai solusi untuk
meningkatkan hasil belajar. Kombinasi antara
model pembelajaran aktif dan media digital
interaktif mampu memberikan kesempatan
belajar yang bermakna, menyenangkan, serta
selaras dengan kebutuhan siswa di era digital.
Serta keterbaruan terletak pada kombinasi
model Active Learning Type Quiz Team dengan
media interaktif Baamboozle yang diterapkan di
SMK. Maka, penelitian ini dijalankan untuk
mengkaji pengaruh model Active Learning Type
Quiz Team menggunakan media interaktif
Baamboozle terhadap hasil belajar siswa di
SMKN 1 Wonomerto.

II. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang dimanfaatkan yakni
eksperimen  dengan  pendekatan  Quasi-
Experimental Design. Serta, desain penelitiannya
ialah pretest-posttest control group design, yang
memiliki tujuan untuk mengetahui bagaimana
pengaruh model pembelajaran Active Learning
Type Quiz Team berbantuan media interaktif
Baamboozle terhadap hasil belajar siswa.

Penelitian dilaksanakan pada SMKN 1
Wonomerto, Kabupaten Probolinggo, beralamat
di JI. Raya Bantaran, Kedung Supit, Kecamatan
Wonomerto. Penelitian ini dilaksakan dari studi
pendahuluan hingga selesai dengan perkiraan 3
bulan mulai bulan April sampai Juni 2025.

Populasi penelitian ini yakni keseluruhan
siswa kelas X jurusan Manajemen Perkantoran
(MP) yang berjumlah 67 siswa dan terbagi
menjadi dua kelas, yaitu X MP 1 dan X MP 2.
sampel diperoleh dengan teknik sampling jenuh
(total sampling), yang mana semua populasinya
menjadi sampel penelitian. Kelas X MP 1
ditetapkan menjadi kelas kontrol, serta kelas X
MP 2 menjadi kelas eksperimen.

Pengumpulan datanya melalui tes,
wawancara, dan dokumentasi. Pengukuran hasil
belajar melalui pretest dan posttest, wawancara
dilaksanakan kepada guru dan siswa untuk
memperoleh data pendukung, sedangkan
dokumentasi digunakan untuk melengkapi data
siswa, perangkat pembelajaran, dan kegiatan
selama penelitian yang dilakukan dengan melalui
tahapan uji validitas, uji reliabilitas, uji taraf
kesukaran soal, serta uji daya pembeda.

Statistik  deskripstif dimanfaatkan untuk
menganalisis data, yang mencakup uji normalitas
(Kolmogorov-Smirnov), uji homogenitas
(Levene’s Test), serta uji-t sampel independen

eksperimen serta kontrolnya. Selain itu, uji gain
score untuk memastikan meningkatnya hasil
belajar setelah menerapkan model Active
Learning  Type Quiz Team  berbantuan
Baamboozle. Adapun pedoman nilai gain score
yang dipakai untuk penelitian ini, diantaranya:

Tabel 1. Nilai Gain Score

Gain-Score (g) Kategori peningkatan

N-gain > 70 Tinggi
30 < N-gain <70 Sedang
N - Gain = 30 Rendah

(Sumber: Archambault et al., 2008)

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Tujuan dari penelitian, untuk mengukur
bagaimana pengaruh suatu model
pembelajaran dengan berbantuan media
interaktif pada hasil belajar. Berikut hasil
analisis datanya:
1. Hasil Uji Analisis Statistik Deskriptif

Tabel 2. Uji Analisis Statistik Deskriptif
[ersi i Sommtic s

Oan}8 AT | M Wi P I

P15 Tirdl E bapeanrrar
Pt T EbS peri i 3 ] § i arm
Pre- Teest kel £ 50 L [15] R
Pieit Vil Ko 3 -1 BED
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Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan tabel 2 diatas, hasil nilai
minimum dan maximum kelas ekperimen
dan kelas kontrol yang memperlihatkan
perbedaan nilai yang signifikan. Dengan
nilai Post-Test kelas eksperimen 81.94
serta Post-Test kelas kontrol 76.62. Hasil
ini  memperlihatkan = bahwa  model
pembelajaran Active Learning Type Quiz
Team  berbantuan  Media Interaktif
Bamboozle, bisa disebutkan adanya
peningkatan pada hasil belajar siswa.

2. Hasil Uji Normalitas (Shapiro-Wilk)
Tabel 3. Uji Normalitas

Wiy of b vty

il P ey BTl | R g 1wl
L Sig Eradet 1 gy
Tual Konbie L1 3 05 179 3 054

1 3 JdE: 3 118

Sumber Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan hasil uji Shapiro-Wilk tabel
3 diatas, diketahui bahwa seluruh nilai
signifikansi tersebut melampaui 0,05, maka

: kesimpulannya, data pada keempat
(Independent Samples t-T e'st) untlllk memastikan kelompok berdistribusi normal. Artinya,
perbedaan hasil belajar diantara kelas tidak adanya penyimpangan yang
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signifikan antara distribusi data penelitian
dengan distribusi normal.

3. Hasil Uji Homogenitas

Tabel 4. Uji Homogenitas

Tl of Horromperssity of Varisacs

HTTH

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Hasil uji pada tabel 3, didapatkan nilai
signifikansi (Sig.) untuk keempat dasar
perhitungan melebihi 0,05, yang bisa
diartikan bahwa data memenuhi asumsi
homogenitas varians. Sehingga, data hasil
belajar antara kelompok yang
dibandingkan bersifat homogen atau sama,
dan tidak terdapat perbedaan yang
signifikan dalam penyebaran data antar
kelompok.

4. Hasil Uji N-Gain Score

Tabel 5. Uji N-Gain Score
Descrigiiten
51
! Kela Statistic ot
N_GuisPersan | Kostrel hlean 88551 415414
05% Confidemce Lower 202034
Imterval for Mean Bound

356 Tewmad Mot
Medua

e

Sid Devistica
Minman
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Imterguartile Range 238
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Esperues | Mean
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Testervad Sor Mean Bouarsd

325 Trammed Mex
Medias

Nenance

Std Deviatices
Mugzram
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Buge
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| Skevimes 683|408

Keumoaus 3843 98
Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Hasil uji perhitungan N-Gain Score yang
diperoleh, memperlihatkan bahwa pada
nilai rata-rata (mean) N-Gain Score pada
kelas kontrol yakni 28,6551 atau sekitar
28,7%, yang dapat diartikan berkategori
tidak efektif. Nilai N-Gain Score minimum
di kelas kontrol ialah -50, sedangkan
maksimum mencapai 83,33. Sementara itu,
nilai rata-rata (mean) N-Gain Score pada
kelas eksperimen ialah 59,4687 atau
sekitar 59,47%, yang berkategori cukup

efektif. Nilai N-Gain Score minimum di
kelas eksperimen ialah -25, serta maksi-
mum mencapai 100. Maka disimpulkan,
bahwa pembelajaran yang diterapkan di
kelas eksperimen lebih efektif dibanding
kelas kontrolnya.

5. Hasil Uji Indepent Sample t-Test

Tabel 5. Uji Indepent Sample t-Test

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Hasil uji tabel 5, didapatkan nilai Sig.
(Levene’s Test) = 0910, yang berarti
melebihi 0.05. Hasil ini memperlihatkan
bahwa varians pada kedua kelompok
adalah homogen (sama). Nilai Sig. (2-
tailed) 0.012 dibawah 0.05, maka
kesimpulannya,  terdapat  perbedaan
signifikan diantara hasil posttest kelompok
kontrol serta kelompok eksperimen.
Rata-rata untuk nilai posttest kelompok

kontrol ialah 76.62, sedangkan kelompok
eksperimen sebanyak 81.94, dengan selisih
rata-rata sebesar -5.322. Karena hasil nilai
rata-rata kelompok eksperimen melampaui
kelompok kontrolnya, maka disimpulkan
bahwa perlakuan untuk kelompok eksperi-
men dapat berpengaruh positif terhadap
peningkatan hasil belajar dibanding kelompok
kontrol.

. Pembahasan

Hasil analisis statistik deskriptif
memperlihatkan peningkatan hasil belajar
secara signifikan di kelas eksperimen. Dimana
rata-rata posttest kelas eksperimen 81,94
serta kelas kontrol 76,62. Pada uji normalitas
dengan metode Shapiro-Wilk menunjukkan
seluruh kelompok data mempunyai nilai Sig. >
0,05, maka data untuk kelas eksperimen serta
kontrol bisa dinyatakan berdistribusi normal.
Untuk uji homogenitas dengan Levene’s Test
mendapatkan nilai Sig. sebanyak 0,910 (>
0,05), artinya varian antar kelompok
homogen dan layak untuk dilanjutkan pada
uji-t.

Setelah  menguji  homogenitas  dan
normalitas data kedua kelompok, uji N-Gain
Score memperlihatkan rerata peningkatan
hasil belajar di kelas eksperimen sebanyak
59,47% (berkategori cukup efektif), serta

http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id

13773



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

Volume 8, Nomor 12, Desember 2025 (13770-13775)

kelas kontrol hanya 28,65% (kategori tidak
efektif). Hasil ini menunjukkan bahwa
penggunaan model Active Learning Type Quiz
Team berbantuan media interaktif
Baamboozle meningkatkan hasil belajar
dengan lebih signifikan daripada metode
konvensional. Setelah mengetahui selisih nilai
rata-rata kelas kontrol dan kelas ekperimen
melalui uji N-Gain Score, dilanjutkan dengan
uji Independent Sample T-Test yang
memperlihatkan nilai Sig. (2-tailed) sebanyak
0,012 (< 0,05), menandakan adanya
perbedaan signifikan diantara kelompok
kontrol dan eksperimen. Sehingga, hipotesis
alternatif (H;) diterima, yaitu adanya
pengaruh  model pembelajaran Active
Learning Type Quiz Team berbantuan media
interaktif Baamboozle terhadap hasil belajar
siswa SMKN 1 Wonomerto Probolinggo.

Hasil penelitian memperlihatkan bahwa
penerapan model pembelajaran Active
Learning Type Quiz Team berbantuan media
interaktif Baamboozle berpengaruh signifikan
terhadap meningkatnya hasil belajar siswa.
Partisipasi  aktif siswa dalam proses
pembelajaran dapat ditingkatkan melalui
pembelajaran aktif berbasis tim saat didalam
kelas melalui kegiatan kuis maupun diskusi
kelompok yang dapat dikerjakan bersama
sama secara kompetitif dan tetap terasa
menyenangkan. Hal ini dapat mengurangi rasa
bosan siswa saat didalam kelas dan
mendorong siswa untuk lebih fokus, aktif, dan
berpartisipasi aktif. Secara teoritis, hasil
penelitian ini mendukung pandangan
(Silberman, 2018) bahwa dengan adanya
pembelajaran  aktif  (Active  Learning)
mendorong partisipasi siswa secara langsung
dan meningkatkan retensi pengetahuan.
Media interaktif Baamboozle berperan besar
dalam menumbuhkan motivasi belajar melalui
pendekatan gamification, di mana siswa
belajar sambil bermain dan berkompetisi
secara berkelompok dengan mengutarakan
pendapat masing masing yang dapat
didiskusikan dan selain dapat meningkatkan
pemahaman siswa dalam proses pembela-
jaran, juga dapat menumbuhkan interaksi
sosial yang harmonis antar siswa secara
positif.

Berbeda halnya dengan pembelajaran kelas
kontrol dilakukan tanpa adanya inovasi dari
model pembelajaran ataupun media interaktif
yang bisa menambah keaktifan siswa. Pada
kelas kelompok kontrol, proses pembelajaran
hanya perpusat kepada guru (Direct

IV.

Instruction), yang dalam proses pembelajaran
hampir seluruh penyampaian materi oleh
guru tanpa melibatkan siswa untuk partisipasi
aktif pada pembelajaran. Akibatnya, akan ada
lebih sedikit interaksi antara siswa dan guru,
serta antara siswa itu sendiri. Tak hanya itu,
pembelajaran yang hanya berpusat kepada
guru bisa mengakibatkan siswa mudah bosan
saat guru mulai menyampaikan materi, yang
mana hasil belajar yang didapatkan tidak
maksimal jika dibandingkan dengan kelas

yang menerapkan model pembelajaran
interaktif.
SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data
serta pembahasan yang telah diuraikan diatas,
maka kesimpulan yang didapatkan dari
penelitian ini yaitu meliputi:

1. Hasil uji Independent Sample T-Test
memperlihatkan bahwa nilai signifikansi
sebanyak 0,012 (< 0,05), yang dapat
diartikan terdapat perbedaan hasil belajar
yang signifikan diantara kelas eksperimen
dan kelas kontrol.

2. Hasil analisis pada wuji N-Gain Score
memperlihatkan peningkatan rata-rata
sebanyak 59,47% pada kelas eksperimen
yang berkategori cukup efektif, serta kelas
kontrol hanya menunjukkan peningkatan
sebesar 28,65% dengan Kkategori tidak
efektif.

Dengan demikian, penerapan model
pembelajaran Active Learning Type Quiz Team
berbantuan media interaktif Baamboozle
terbukti mampu mewujudkan suasana
pembelajaran yang aktif, menyenangkan, serta
bisa meningkatkan partisipasi siswa selama
proses pembelajaran. Dengan diterapkan
model pemnbelajaram ini, siswa menjadi lebih
mempunyai motivasi serta antusias saat
proses pembelajaran di dalam kelas.

. Saran

Merujuk temuan pada penelitian ini,
peneliti merekomendasikan beberapa saran
sebagai berikut:

1. Mengimplementasikan penerapan model
pembelajaran Active Learning Type Quiz
Team secara berkelanjutan seperti adanya
dukungan media interaktif seperti
Baamboozle pada  berbagai  materi
pembelajaran dan variasi bentuk Kkuis
maupun aktivitas pembelajaran dapat
disesuaikan dengan Kkarakteristik siswa
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agar tercipta pembelajaran yang lebih
menarik dan efektif.

2. Bagi peneliti berikutnya yang akan men-
jalankan penelitian dengan pembahasan
yang serupa, bisa dikembangkan lebih
lanjut dengan menambah variabel lain
seperti motivasi belajar, keaktifan siswa,
atau kemampuan berpikir Kkritis serta
dapat dilakukan pada jenjang pendidikan
dan mata pelajaran lainnya yang berbeda
untuk  memperdalam efektifitas dan
memperluas penerapan serta relevansi
hasil penelitian
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