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ABSTRAK 

Intan Aristianty.  211240062. 2025. Pengaruh Gamification Learning 

berbasis Bamboozle terhadap Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Madrasah 

Ibtidaiyah. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh gamification learning 

berbasis Bamboozle terhadap keterampilan berpikir kritis siswa kelas V MI Al-

Jauharotunnaqiyah Priuk pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi 

“Norma dalam Kehidupanku”. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain One Group Pretest-Posttest. Instrumen yang 

digunakan berupa 10 soal pilihan ganda yang telah diuji validitas dan 

reliabilitasnya. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan skor rata-

rata siswa dari 52,42 pada pre-test menjadi 78,48 pada post-test. Uji Paired 

Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), yang 

menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara hasil pre-test dan post-test. 

Analisis N-Gain menunjukkan rata-rata sebesar 0,62 dengan peningkatan 

sebesar 62,35%, yang termasuk dalam kategori sedang dan cukup efektif. 

Temuan ini membuktikan bahwa gamification learning berbasis Bamboozle 

berpengaruh signifikan dan cukup efektif dalam meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa kelas V MI Al-Jauharotunnaqiyah Priuk pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila materi “Norma dalam Kehidupanku”. Metode 

pembelajaran ini mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif dan 

menyenangkan serta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses berpikir 

kritis.  

 

Kata Kunci: Gamification Learning, Bamboozle, Keterampilan Berpikir Kritis, 

Pendidikan Pancasila, Norma dalam Kehidupanku 
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MOTTO 

 إِنَّ مَعَ الْعُسْرِ يُسْرًا 
 

"Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan."  

(QS. Al-Insyirah: 6) 

 

Tetap semangat dalam belajar, berbuat kebaikan, dan 

menjalani kehidupan !!
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