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Oleh : 

Mutmainnah 
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Siti_dewi_maharani@fkip.unsri.ac.id 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Sriwijaya 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran game interaktif 

berbasis Platform Bamboozle pada materi Cahaya, Bunyi, dan Sifatnya untuk siswa 

kelas V SD Negeri 5 Indralaya. Pengembangan media ini menggunakan model 

ADDIE, yang meliputi tahapan Analyze, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan di sekolah masih didominasi metode konvensional, sehingga diperlukan 

inovasi berbasis digital yang lebih menarik dan interaktif. Pada tahap pengembangan, 

media divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi guru kelas. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam 

kategori “Sangat Valid” dengan rata-rata persentase 95%, serta dinilai “Sangat 

Praktis” oleh guru kelas dengan persentase 100%. Setelah proses revisi berdasarkan 

saran validator, media diuji coba melalui uji perorangan dan uji kelompok terbatas. 

Hasil angket respon peserta didik menunjukkan bahwa media ini mendapat kategori 

“Sangat Menarik” dengan rata-rata persentase 96,24%. Temuan penelitian ini 

menunjukkan bahwa game interaktif berbasis Platform Bamboozle efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa serta membuat pembelajaran lebih menarik dan 

menyenangkan. Oleh karena itu, media ini direkomendasikan sebagai alternatif dalam 

pembelajaran sains di sekolah dasar. 

 

Kata kunci : Media pembelajaran, game interaktif, Bamboozle, cahaya, bunyi, sifat-

sifatnya. 
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Development of Interactive Game-Based Learning Media Using the 

Bamboozle Platform on Light, Sound, and Their Properties for Grade 

V at SD Negeri 05 Indralaya 

By : 

Mutmainnah 

06131182126005@gmail.com 

Pembimbing : Prof. Dr. Siti Dewi Maharani, M.Pd 

Siti_dewi_maharani@fkip.unsri.ac.id 

Elementary School Teacher Education Faculty Of Teacher Training and 

Education, Sriwijaya University 

This study aims to develop an interactive learning game based on the Bamboozle 

Platform for the topic of Light, Sound, and Their Properties for fifth-grade students 

at SD Negeri 5 Indralaya. The development process follows the ADDIE model, 

consisting of five stages: Analyze, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation. Needs analysis revealed that learning media in schools are still 

dominated by conventional methods, necessitating digital innovations that are more 

engaging and interactive. During the development phase, the media was validated by 

media experts, material experts, and classroom practitioners. The validation results 

indicated that the developed learning media was categorized as "Highly Valid" with 

an average score of 95% and deemed "Highly Practical" by the classroom teacher 

with a score of 100%. After revisions based on expert suggestions, the media 

underwent individual and small-group trials. Student response questionnaires 

showed that the media was rated as "Highly Engaging" with an average score of 

96.24%. The findings of this study suggest that interactive games based on the 

Bamboozle Platform effectively enhance student engagement and create a more 

enjoyable learning experience. Therefore, this media is recommended as an 

alternative for teaching science in elementary schools. 

Keywords : Learning media, interactive game, Bamboozle, light, sound, properties. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Seiring berjalannya waktu, ilmu pengetahuan terus mengalami perkembangan 

yang pesat. Kemajuan ini berkontribusi pada lahirnya berbagai inovasi teknologi yang 

menandai perubahan zaman. Saat ini, teknologi telah memasuki era digital, termasuk 

di Indonesia, di mana hampir semua sektor mulai mengadopsi teknologi guna 

mempermudah berbagai aktivitas, tak terkecuali dalam bidang pendidikan. Dalam era 

globalisasi, pemanfaatan teknologi bukan lagi sesuatu yang asing, melainkan telah 

menjadi bagian penting dalam berbagai aspek kehidupan. Sebagai wadah yang turut 

melahirkan inovasi teknologi, dunia pendidikan sudah sepatutnya mengintegrasikan 

teknologi untuk mendukung efektivitas proses pembelajaran (Manongga, 2021).  

Rahma dkk., (2023) mengungkapkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam 

dunia pendidikan memberikan dampak positif, baik untuk pendidik maupun siswa. 

Kemajuan teknologi terbaru ini juga menghadirkan tantangan baru bagi para guru 

untuk dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan pembelajaran yang semakin cepat, 

efisien, dan berbasis digital. Guru yang tidak mampu beradaptasi dengan 

perkembangan teknologi berisiko tertinggal dan dianggap kurang melek digital. 

Berbeda dengan peserta didik yang tergolong sebagai generasi digital native karena 

tumbuh dalam lingkungan yang sudah akrab dengan teknologi, guru yang berasal dari 

generasi sebelumnya menghadapi tantangan lebih besar. Mereka harus berusaha lebih 

keras untuk menguasai teknologi dibandingkan dengan peserta didik yang telah 

terbiasa dengan kemajuan digital saat ini. 

Dalam menghadapi tuntutan global, dunia pendidikan harus terus beradaptasi 

dengan kemajuan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Adaptasi ini 

terutama berfokus pada aplikasi teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam 

proses instruksiona (Agustian & Salsabila, 2021). Perkembangan TIK yang begitu 

pesat mendorong para pendidik, termasuk guru dan instruktur, untuk 
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mengintegrasikan teknologi ke dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu penerapan 

teknologi dalam pendidikan adalah penggunaan multimedia pembelajaran, yang 

berfungsi sebagai sarana berbasis TIK untuk menyempurnakan metode pembelajaran 

digital (Sandrasyifa Ully & Nugraheni, 2024). 

Oleh karena itu, guru perlu merancang pembelajaran yang lebih inovatif agar 

siswa dapat belajar secara optimal, baik secara mandiri maupun dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas. Inovasi dalam media pembelajaran menjadi kebutuhan 

mendesak, terutama dalam mengembangkan media baru yang mampu meningkatkan 

hasil belajar serta meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran dalam rangka 

mencapai perbaikan dan pembaruan sistem pendidikan (Latif dkk., 2021).   

Berdasarkan hasil observasi selama magang di SD Negeri 05 Indralaya 

ditemukan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

masih sangat minim. Kegiatan pembelajaran lebih bergantung pada buku teks tanpa 

dukungan media lain. Guru cenderung menerapkan model pembelajaran konvensional 

dengan menggunakan metode ceramah dan pemberian tugas. Pola pembelajaran yang 

monoton dan kurang bervariasi ini berpotensi menyebabkan menurunnya konsentrasi 

belajar siswa serta munculnya rasa bosan dan jenuh. Oleh karena itu, penting untuk 

menyeimbangkan penggunaan buku cetak dengan media pembelajaran agar tercipta 

pengalaman belajar yang lebih optimal. 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam sistem 

pendidikan yang berfungsi sebagai sarana komunikasi non-verbal. Sebagai bagian 

dari sistem pembelajaran, media memiliki peran krusial dan perlu dimanfaatkan 

dalam setiap proses belajar mengajar. Keberadaan media pembelajaran di dalam kelas 

dapat meningkatkan minat belajar siswa (Magdalena dkk., 2021). Saat ini, terdapat 

berbagai jenis media pembelajaran, salah satunya adalah media audiovisual. Salah 

satu contohnya adalah game interaktif dan edukatif, yaitu media pembelajaran 

berbentuk aplikasi atau platform permainan yang tidak hanya menarik dan 

menyenangkan, tetapi juga bersifat mendidik. Salah satu platform game interaktif 

yang mendapat perhatian adalah Bamboozle, sebuah media pembelajaran berbasis 
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permainan yang mengombinasikan unsur edukasi dengan konsep permainan 

interaktif. 

Menurut May dkk.(2024) Bamboozle merupakan platform pembelajaran 

berbasis permainan yang berfungsi sebagai alat bantu visual dalam proses belajar. 

Platform ini bersifat praktis, mudah diakses, dan dapat dimanfaatkan untuk 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Bamboozle juga dapat digunakan 

sebagai media edu-games, yaitu permainan edukatif yang dapat dimainkan secara 

online. Secara keseluruhan, Bamboozle adalah media pembelajaran berbasis 

permainan yang dirancang untuk mendukung pembelajaran interaktif dengan 

pendekatan visual. 

Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan Bamboozle dalam 

pembelajaran memberikan dampak positif. Penelitian yang dilakukan oleh (Iskandar 

dkk., 2022) menemukan bahwa penerapan Bamboozle dalam mata pelajaran IPA, 

khususnya pada materi sistem organ pernapasan, mampu meningkatkan antusiasme 

belajar siswa kelas V Sekolah Dasar. Selanjutnya, (Fitriani dkk., 2022) 

mengungkapkan bahwa media Bamboozle terbukti efektif dan efisien dalam 

meningkatkan respons peserta didik selama pembelajaran. Penelitian lain oleh 

(Suharni, 2024) menunjukkan bahwa pemanfaatan Bamboozle sebagai platform 

pembelajaran edu-games dalam mata pelajaran PJOK di sekolah dasar dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Dalam penerapannya, siswa diberikan akses ke 

platform ini dan dikelompokkan menjadi tim untuk bekerja sama. Terakhir, penelitian 

dari (Rizal & Rosiyanti, 2024)  menyimpulkan bahwa penggunaan Bamboozle tidak 

hanya mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik, tetapi juga berkontribusi 

pada pengembangan keterampilan berpikir kritis dan analitis mereka. 

Berdasarkan berbagai penelitian terdahulu, pemanfaatan media pembelajaran 

Bamboozle telah terbukti memberikan manfaat dalam proses belajar mengajar. Kajian 

ini menjadi dasar dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Bamboozle 

untuk materi Cahaya, Bunyi, dan Sifatnya. Persamaan dengan penelitian sebelumnya 

terletak pada penggunaan produk media pembelajaran, sedangkan perbedaannya 
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dapat dilihat dari aplikasi Bamboozle yang digunakan mode premium, metode 

pengumpulan data, pelaksanaan penelitian, serta hasil yang diperoleh. Fokus utama 

penelitian ini adalah mengembangkan produk media pembelajaran berbasis game 

interaktif, mengevaluasi kelayakan dan validitasnya, serta mengukur tingkat daya 

tarik media tersebut. Pengembangan ini dilakukan dalam pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) untuk siswa kelas V SD. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, pengembangan media 

pembelajaran pada materi Cahaya, Bunyi, dan Sifatnya dianggap penting untuk 

dilakukan. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mengangkat penelitian dengan 

judul: "Pengembangan Media Pembelajaran Game Interaktif Berbasis Platform 

Bamboozle Materi Cahaya, Bunyi, dan Sifatnya di Kelas V SD Negeri 05 

Indralaya." 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan, penelitian ini merumuskan 

beberapa masalah sebagai berikut :  

1. Bagaimana tahapan pengembangan media pembelajaran Game interaktif 

berbasis Platform Bamboozle pada materi cahaya, bunyi, dan sifatnya untuk 

siswa kelas V SD Negeri 5 Indralaya? 

2. Bagaimana kevalidan produk media pembelajaran Game interaktif berbasis 

Platform Bamboozle pada materi cahaya, bunyi dan sifatnya di kelas V SD 

Negeri 5 Indralaya? 

3. Bagaimana tingkat kemenarikan media pembelajaran Game interaktif berbasis 

Platform Bamboozle pada materi cahaya, bunyi dan sifatnya di kelas V SD 

Negeri 5 Indralaya? 

4. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Game interaktif berbasis 

Platform Bamboozle pada materi cahaya, bunyi dan sifatnya di kelas V SD 

Negeri 5 Indralaya? 

 

 



Universitas Sriwijaya 

5 
 

1.3 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah penelitian, tujuan penelitian ini adalah sebagai 

berikut:  

1. Mendeskripsikan tahapan pembuatan media pembelajaran permainan 

interaktif berbasis Bamboozle Platform pada cahaya, suara, dan sifat-sifatnya 

pada kelas V SD Negeri 5 Indralaya. 

2. Mendeskripsikan validitas produk media pembelajaran permainan interaktif 

berbasis Platform Bamboozle pada cahaya, bunyi, dan sifat-sifatnya. 

3. Untuk mengetahui bagaimana kemenarikan media pembelajaran Game 

interaktif berbasis Platform Bamboozle pada materi cahaya, bunyi dan 

sifatnya di kelas V SD Negeri 5 Indralaya. 

4. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Game interaktif berbasis 

Platform Bamboozle pada materi cahaya, bunyi dan sifatnya di kelas V SD 

Negeri 5 Indralaya. 

1.4 Manfaat Peneliti  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dari sudut pandang 

teoritis dan praktis. Secara teoritis, hasil penelitian ini dapat menjadi panduan 

untuk pembuatan materi pendidikan interaktif yang akan meningkatkan 

pengalaman belajar siswa dan memberikan makna yang lebih besar. Secara 

praktis, hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi peserta didik, penelitian ini diharapkan dapat membantu meningkatkan 

pemahaman terhadap materi serta menumbuhkan motivasi dalam proses 

pembelajaran. 

2. Bagi guru, hasil penelitian ini dapat menjadi sumber informasi tambahan 

dalam menerapkan strategi pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan efektif. 

3. Bagi sekolah, penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi sekaligus 

memberikan dorongan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis game menggunakan platform Bamboozle. 
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4. Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan serta 

meningkatkan keterampilan dalam merancang media pembelajaran, sehingga 

dapat menjadi bekal untuk menjadi pendidik yang lebih kreatif di masa depan. 
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