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ABSTRACT	

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.	
	
ABSTRAK	

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.	
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Kata	Kunci:	Media	pembelajaran,	game	interaktif,	Bamboozle,	cahaya,	bunyi,	sifat-sifatnya.	
	
PENDAHULUAN	

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	
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	
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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	
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	dapat	dilihat	dari	aplikasi	Bamboozle	yang	digunakan	mode	
premium,	 metode	 pengumpulan	 data,	 pelaksanaan	 penelitian,	 serta	 hasil	 yang	
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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."	
	
METODE	PENELITIAN	

Dalam	 penelitian	 ini	 peneliti	 menggunakan	 metode	 penelitian	
pengembangan.	Metode	penelitian	pengembangan	atau	yang	sering	disebut	Research	
and	 Development	 (RnD).	Menurut	 (Okpatrioka,	 2023)	 Research	 and	Development	
(RnD)	merupakan	proses	atau	langkah-langkah	untuk	mengembangkan	suatu	produk	
baru	 atau	 menyempurnakan	 produk	 yang	 telah	 ada.Penelitian	 pengembangan	
merupakan	salah	satu	jenis	penelitian	yang	dapat	menjadi	penghubung	atau	pemutus	
kesenjangan	antara	penelitian	dasar	dengan	penelitian	terapan.	Sejalan	dengan	hal	
itu	 (Rustamana	dkk.,	 2024)	menjelaskan	bahwa	Metode	penelitian	pengembangan	
(Research	 and	 Development),	 adalah	 salah	 satu	 macam	 penelitian	 yang	 sering	
digunakan	 pada	 pendidikan.	 Penelitian	 dan	 pengembangan	 adalah	 langkah	 ilmiah	
guna	mendapatkan	data	sehingga	dapat	memudahkan	peneliti	untuk	menghasilkan,	
mengembangkan,	mengesahkan	produk.	

Subjek	 pada	 penelitian	 ini	 adalah	 16	 siswa	 kelas	 V.A	 SD	 NEGERI	 05	
INDRALAYA	dan	guru	wali	 kelas	V.A.	Penelitian	 ini	mengenai	muatan	 IPAS	materi	
Cahaya,	Bunyi	dan	Sifatnya.	
	
HASIL	DAN	PEMBAHASAN	

Validasi	Ahli	Media	

Tabel	1.	Data	Hasil	Validasi	Ahli	Media	

No	
Aspek	
Penilian	

Skor	
Maksimum	

Skor	
Perolehan	

Persentase	
(%)	

Kategori	

1	 Perspektif	Teknologi	 12	 12	 100	
Sangat	
Valid	

2	 Sistem	Simbol	 16	 14	 87,5	
Sangat	
Valid	

3	 Kemampuan	Prosesing	 12	 11	 91,66	
Sangat	
Valid	

Jumlah	 40	 37	 92,5	 Sangat	
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Valid	
Sumber	data:	diolah	dari	hasil	validasi	media	

Berdasarkan	 Tabel	 penilaian	 yang	 diberikan	 oleh	 validator	 ahli	 media	
mencakup	 beberapa	 aspek.	 Pada	 aspek	 perspektif	 teknologi,	 peneliti	memperoleh	
skor	12	dari	skor	maksimal	12,	sehingga	mencapai	persentase	100%.	Untuk	aspek	
sistem	 simbol,	 skor	 yang	 diperoleh	 adalah	 14	 dari	 skor	 maksimal	 16,	 dengan	
persentase	 87,5%.	 Sementara	 itu,	 pada	 aspek	 kemampuan	 pemrosesan,	 peneliti	
mendapatkan	skor	11	dari	skor	maksimal	12,	yang	setara	dengan	persentase	91,66%,	
sehingga	 termasuk	 dalam	 kategori	 sangat	 valid.	 Jika	 dijumlahkan,	 total	 skor	 yang	
diperoleh	adalah	37	dari	skor	maksimal	40.	Apabila	nilai	 ini	dimasukkan	ke	dalam	
rumus,	maka	

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙	𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙	𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙

	𝑥	100%	

	𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = !"
#$
	𝑥	100%	

	𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 0,925	𝑥	100%	
	𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 92,5%	

Berdasarkan	hasil	akhir	validasi	terhadap	aspek	media	dalam	game	interaktif	
berbasis	Platform	Bamboozle,	 dapat	disimpulkan	bahwa	media	pembelajaran	yang	
dikembangkan	masuk	dalam	kategori	"Sangat	Valid".	Hal	ini	dibuktikan	dengan	skor	
validasi	yang	mencapai	92,5%.	Dengan	demikian,	media	pembelajaran	ini	dinyatakan	
layak	dan	siap	digunakan	oleh	siswa	kelas	V	SD	berdasarkan	aspek	media	yang	telah	
dinilai.	

Validasi	Ahli	Materi	

Tabel	2.	Data	Hasil	Validasi	Ahli	Materi	

No	 Aspek	
Penilian	

Skor	
Maksimum	

Skor	
Perolehan	

Persentase	
(%)	

Kategori	

1	 Kurikulum	 12	 12	 100	 Sangat	Valid	
2	 Materi	 12	 11	 91,66	 Sangat	Valid	
3	 Interaksi	 4	 4	 100	 Sangat	Valid	
4	 Bahasa	 12	 12	 100	 Sangat	Valid	

Jumlah	 40	 39	 97,5	 Sangat	Valid	

Sumber	data:	diolah	dari	hasil	validasi	materi	

Berdasarkan	 Tabel	 penilaian	 oleh	 validator	 ahli	 materi	 dilakukan	 dengan	
mempertimbangkan	 beberapa	 aspek.	 Pada	 aspek	 kurikulum,	 peneliti	memperoleh	
skor	12	dari	skor	maksimal	12,	sehingga	mencapai	persentase	100%.	Untuk	aspek	
materi,	 skor	 yang	 diperoleh	 adalah	 11	 dari	 skor	maksimal	 12,	 dengan	 persentase	
91,66%.	Pada	 aspek	 interaksi,	 peneliti	mendapatkan	 skor	4	dari	 skor	maksimal	 4,	
yang	berarti	100%.	Sedangkan	pada	aspek	bahasa,	skor	yang	diperoleh	adalah	12	dari	
skor	maksimal	12,	dengan	persentase	100%,	sehingga	masuk	dalam	kategori	sangat	
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valid.	Jika	dijumlahkan,	total	skor	yang	diperoleh	adalah	39	dari	skor	maksimal	40.	
Apabila	nilai	ini	dimasukkan	ke	dalam	rumus,	maka	:	

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙	𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙	𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙

	𝑥	100%	

																													𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = !%
#$
	𝑥	100%	

																													𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 0,975	𝑥	100%	
																													𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 97,5%	

Berdasarkan	 hasil	 validasi	 yang	 telah	 dilakukan,	 peneliti	 memperoleh	
persentase	nilai	sebesar	97,5%,	yang	termasuk	dalam	kategori	"Sangat	Valid".	Dengan	
demikian,	dapat	disimpulkan	bahwa	validator	ahli	materi	menyatakan	bahwa	media	
pembelajaran	game	interaktif	berbasis	platform	Bamboozle	layak	digunakan,	dengan	
catatan	perlu	dilakukan	revisi	sesuai	dengan	kritik	dan	saran	yang	telah	diberikan..	

Praktisi	Guru	Kelas	

Tabel	3.	Data	Hasil	Skor	Praktisi	Guru	Kelas	

Indikator	
Penilaian	

Skor		
Maksimum	

Skor	
Maksimal	

Persentase	
(%)	

Kategori	

Pengembangan	
Game	 Interaktif	
Sebagai	 Media	
Pembelajaran	

	
56	

	
56	

	
100	

	
Sangat	
Praktis	

Jumlah	 56	 56	 100	 Sangat	
Praktis	

Sumber	data:	diolah	dari	hasil	angket	respon	guru	

Hasil	penilaian	oleh	praktisi	guru	kelas	terhadap	media	pembelajaran	yang	
dikembangkan	 didasarkan	 pada	 indikator	 pengembangan	Game	 Interaktif	 sebagai	
media	 pembelajaran.	 Dari	 hasil	 validasi,	 peneliti	 memperoleh	 skor	 56	 dengan	
persentase	 100%,	 yang	 termasuk	 dalam	 kategori	 "Sangat	 Valid".	 Hasil	 ini	
menunjukkan	bahwa	media	Game	Interaktif	berbasis	Platform	Bamboozle	telah	sesuai	
dengan	kebutuhan	peserta	didik	dan	layak	digunakan	dalam	proses	pembelajaran.	

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ	𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛	𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙	𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
	𝑥	100%	

																							𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = &'
&'
	𝑥	100%	

																								𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 1	𝑥	100%		
																								𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 100%	

Hasil	validasi	yang	dilakukan	oleh	guru	kelas	V.A	di	SD	Negeri	05	Indralaya	
menunjukkan	 bahwa	 peneliti	 memperoleh	 skor	 56	 dengan	 persentase	 mencapai	
100%,	yang	tergolong	dalam	kriteria	"Sangat	Valid".	Dari	penilaian	tersebut,	dapat	
disimpulkan	 bahwa	 media	 pembelajaran	 Game	 Interaktif	 berbasis	 Platform	
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Bamboozle	 dianggap	 sesuai	 dan	 siap	 digunakan	dalam	proses	 pembelajaran	 tanpa	
perlu	adanya	perbaikan	tambahan.	

Hasil	Rekapitulasi	Validasi	Ahli	Media,	Ahli	Materi	dan		Penilaian	Praktisi	Guru	
Kelas	

Dari	 hasil	 validasi	 ahli	media,	 validasi	 ahli	materi,	 dan	 praktisi	 guru	 kelas	
berikut	merupakan	rekapitulasi	hasil	penilaian:	

Tabel	4.	Hasil	Rekapitulasi	Lembar	Validasi	

N
No	

Komponen	
Penilaian	

Skor	
Maksimum	

Skor	
Perolehan	

Persentas
e	
(%)	

Kategori	

1	 Ahli	Media	 40	 37	 92,5	 Sangat	
Valid	

2	 Ahli	Materi	 40	 39	 97,5	 Sangat	
Valid	

Jumlah	 80	 76	 95	 Sangat	
Valid	

Sumber	data:	diolah	dari	hasil	validasi	

Berdasarkan	 data	 pada	 Tabel	 hasil	 evaluasi	 yang	 dilakukan	 oleh	 para	
validator	 mengindikasikan	 bahwa	 media	 pembelajaran	 Game	 Interaktif	 berbasis	
Platform	 Bamboozle	 termasuk	 dalam	 kriteria	 "Sangat	 Valid".	 Validator	 ahli	 media	
memberikan	skor	total	37	dengan	persentase	92,5%,	sedangkan	validator	ahli	materi	
memberikan	skor	total	39	dengan	persentase	97,5%,	di	mana	keduanya	berada	dalam	
kategori	"Sangat	Valid".		

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙	𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙	𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙

	𝑥	100%	

																													𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = "'
($
	𝑥	100%	

																													𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 0,95	𝑥	100%	
𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 95%	

Berdasarkan	hasil	rekapitulasi	nilai	dari	proses	validasi	yang	dilakukan	oleh	
ahli	media	 dan	 ahli	materi,	 peneliti	memperoleh	 skor	 total	 76	 dengan	 persentase	
95%,	yang	termasuk	dalam	kategori	"Sangat	Valid".	Disisi	lain	penilaian	dari	praktisi	
guru	kelas	memiliki	hasil	sebagai	berikut:	
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Tabel	5.	Hasil	Lembar	Penilaia	Praktisi	Guru	Kelas	

Indikator	
Penilaian	

Skor	
Maksimum	

Skor	
Maksimal	

Persentase	
(%)	

Kategori	

Pengembangan	
Game	Interaktif	
Sebagai	Media	
Pembelajaran	

	
56	

	
56	

	
100	

	
Sangat	Praktis	

Jumlah	 56	 56	 100	 Sangat	Praktis	

Berdasarkan	 data	 pada	 Tabel	 hasil	 penilaian	 yang	 dilakukan	 oleh	 praktisi	
guru	 kelas	mengindikasikan	 bahwa	media	 pembelajaran	Game	 Interaktif	 berbasis	
Platform	Bamboozle	termasuk	dalam	kriteria	"Sangat	Praktis".		

Oleh	 karena	 itu,	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 media	 pembelajaran	 Game	
Interaktif	berbasis	Platform	Bamboozle	telah	memenuhi	standar	kelayakan	dan	siap	
digunakan	 dalam	 pembelajaran,	 sesuai	 dengan	 revisi	 serta	 arahan	 yang	 diberikan	
oleh	validator	dan	penilai.	

Uji	Coba	Perorangan	

Tabel	6.	Angket	Respon	Uji	Coba	Perorangan	

No	 Apek	
Komponen	

Skor	
Diperoleh	

Skor	
Maksimum	

Persentase	
(%)	

Kategori	

1.	 Pengembangan	
game	interaktif	
sebagai	media	
pembelajaran	

21	 21	 100	 Sangat	
Menarik	

Jumlah	 21	 21	 100	 Sangat	
Menarik	

Sumber	data:	diolah	dari	hasil	angket	respon	peserta	didik	

Selanjutnya,	 jika	 perhitungan	 dilakukan	 menggunakan	 rumus	 persentase	
untuk	 hasil	 pengisian	 angket	 pada	 uji	 coba	 perorangan,	 dengan	 nilai	 maksimal	
sebesar	21,	hasilnya	adalah	sebagai	berikut:		

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ	𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛	𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖	𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
	𝑥	100%	

																							𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = )*
)*
	𝑥	100%	

																								𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 1	𝑥	100%		
																								𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 100%	

Berdasarkan	 hasil	 pengisian	 angket	 respons	 peserta	 didik	 dalam	 uji	 coba	
individu,	 peneliti	 memperoleh	 persentase	 sebesar	 100%,	 yang	 tergolong	 dalam	
kategori	"Sangat	Baik".	Dengan	demikian,	dapat	disimpulkan	bahwa	ketiga	peserta	
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didik	 menyatakan	 bahwa	 media	 pembelajaran	 Game	 Interaktif	 berbasis	 Platform	
Bamboozle	sangat	menarik	dan	layak	digunakan	dalam	pembelajaran.	

Uji	Coba	Kelompok	Terbatas	

Tabel	7.	Kesimpulan	Hasil	Pengisisan	Angket	Respon	Uji	Coba	Kelompok	
Terbatas	

No	 Apek	Komponen	 Skor	
Diperoleh	

Skor	
Maksimum	

Persentase	
(%)	

Kategori	

1.	 Pengembangan	game	
interaktif	sebagai	
media	pembelajaran	

107	 112	 95,53	 Sangat	
Menarik	

Jumlah	 107	 112	 95,53	 Sangat	
Menarik	

Sumber	data:	diolah	dari	hasil	angket	peserta	didik.	

Selanjutnya,	 jika	 perhitungan	 dilakukan	 menggunakan	 rumus	 persentase	
untuk	hasil	pengisian	angket	pada	uji	coba	kelompok	terbatas,	dengan	nilai	maksimal	
sebesar	112,	hasilnya	adalah	sebagai	berikut:	

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ	𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛	𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖	𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
	𝑥	100%	

																							𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = *$"
**)

	𝑥	100%	
																								𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 0,953	𝑥	100%		
																								𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 95,53%	

Peneliti	 menyimpulkan	 bahwa	 Bamboozle	 adalah	 Platform	 yang	 dapat	
membuat	 media	 pembelajaran	 Game	 interaktif	 yang	 dapat	 digunakan	 untuk	
membantu	 siswa	 belajar.	 Dengan	 hasil	 nilai	 rata-rata	 95,53%	 dalam	 uji	 coba	
kelompok	 terbatas,	 yang	menunjukkan	kategori	media	Bamboozle	sangat	menarik.	
Selain	itu,	Platform	memiliki	fitur	yang	membantu	peserta	didik	memahami	materi	
dengan	lebih	baik.	

Kemenarikan	Penggunaan	Media	Bamboozle	

Tabel	8.	Rekapitulasi	Hasil	Uji	Coba	Peserta	Didik	

No	 Jenis	Validasi	 Skor	
Diperoleh	

Skor	
Maksimum	

Persentase	
(%)	

Kategori	
Nilai	

1	 Respon	Peserta	
Didik	Perorangan	

21	 21	 100	 Sangat	
Menarik	

2	 Respon	Peserta	
Didik	Kelompok	

Terbatas	

107	 112	 95,53	 Sangat	
Menarik	

Jumlah	 128	 133	 96,24	 Sangat	
Menarik	
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Dalam	 uji	 coba	 perorangan	 terhadap	 tiga	 peserta	 didik,	 diperoleh	 skor	 21	
dengan	persentase	100%,	yang	masuk	dalam	kategori	"Sangat	Menarik".	Sementara	
itu,	 hasil	 penilaian	 dari	 uji	 coba	 kelompok	 terbatas	 dengan	 16	 peserta	 didik	
menghasilkan	skor	107	dengan	persentase	95,53%,	yang	dinyatakan	sebagai	"Sangat	
Menarik".	

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ	𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛	𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖	𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
	𝑥	100%	

																							𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = *)(
*!!

	𝑥	100%	
																								𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 0,962	𝑥	100%		
																								𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠	(𝑉) = 96,24%	

Media	pembelajaran	berbasis	platform	Bamboozle	dinilai	 "Sangat	Menarik"	
dengan	 nilai	 128	 dan	 persentase	 96,24%.	 Media	 ini	 dinyatakan	 layak	 digunakan		
tanpa	revisi,	karena	telah	memenuhi	kriteria	kelayakan.	Selain	itu,	penggunaan	Game	
interaktif	 terbukti	 menciptakan	 suasana	 kelas	 yang	 lebih	 aktif	 dan	 dinamis,	
menggantikan	kesan	monoton	sebelumnya.	Media	ini	memberikan	pengalaman	baru	
yang	 menarik	 dan	 menyenangkan	 bagi	 peserta	 didik,	 sehingga	 efektif	 untuk	
diterapkan	dalam	pembelajaran	di	kelas.	

Evaluation	(Evaluasi)	
Tahap	 evaluasi	 merupakan	 langkah	 terakhir	 dalam	 model	 ADDIE	 yang	

bertujuan	untuk	menilai	kelayakan	media	pembelajaran	berdasarkan	masukan	dari	
berbagai	pihak,	termasuk	validator	media,	validator	materi,	praktisi	guru,	dan	peserta	
didik.	Dalam	penelitian	ini,	evaluasi	yang	diterapkan	adalah	evaluasi	formatif,	yang	
berfungsi	untuk	memastikan	bahwa	media	pembelajaran	yang	dikembangkan	telah	
memenuhi	standar	sebelum	digunakan	dalam	proses	pembelajaran.	

Evaluasi	formatif	dilakukan	selama	pengembangan	Game	Interaktif	berbasis	
Platform	Bamboozle	pada	materi	Cahaya,	Bunyi,	dan	Sifatnya.	Validasi	dilakukan	oleh	
ahli	 media,	 ahli	 materi,	 serta	 guru	 praktisi	 kelas	 guna	 meninjau	 kualitas	 produk	
sebelum	 diterapkan	 secara	 lebih	 luas.	 Berdasarkan	 hasil	 validasi,	 ahli	 media	
merekomendasikan	beberapa	perbaikan,	 seperti	memperbesar	 ilustrasi	pada	buku	
panduan	di	halaman	3,	merapikan	tampilan	tangkapan	layar	pada	halaman	4,	serta	
menambahkan	kode	barcode	untuk	memudahkan	akses	ke	permainan.	Sementara	itu,	
ahli	 materi	 menyarankan	 agar	 kisi-kisi	 instrumen	 soal	 penelitian	 lebih	 lengkap	
dengan	mencakup	capaian	pembelajaran,	tujuan	pembelajaran,	indikator	soal,	serta	
kompetensi	 yang	 diukur.	 Selain	 itu,	 bahasa	 yang	 digunakan	 dalam	 media	
pembelajaran	perlu	disederhanakan	agar	lebih	mudah	dipahami	oleh	peserta	didik.	
Di	 sisi	 lain,	 guru	 praktisi	 kelas	 merekomendasikan	 agar	 permainan	 dapat	
dioptimalkan	dalam	hal	efisiensi	waktu	sehingga	dapat	diterapkan	dalam	berbagai	
kondisi	pembelajaran.	

Hasil	 rekapitulasi	 validasi	 menunjukkan	 bahwa	 media	 pembelajaran	 ini	
memperoleh	rata-rata	penilaian	sebesar	95%,	yang	tergolong	dalam	kategori	“Sangat	
Valid”,	 penilaian	 praktisi	 guru	 kelas	 “100%”	 dengan	 kaetgori”Sangat	 Praktis”	 dan	
hasil	 rekapitulasi	 uji	 coba	 peserta	 didik	 memperoleh	 rata-rata	 penilaian	 96,54%	
sehingga	 layak	 digunakan	 dalam	 proses	 pembelajaran.	 Hasil	 wawancara	 dengan	
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peserta	 didik	 juga	 mengungkapkan	 bahwa	 Game	 interaktif	 Bamboozle	 mampu	
meningkatkan	 keterlibatan	 mereka	 dalam	 pembelajaran	 serta	 memberikan	
pengalaman	 belajar	 yang	 lebih	 menarik	 dan	 interaktif.	 Oleh	 karena	 itu,	 media	
pembelajaran	 ini	 telah	 terbukti	 valid	 dan	 dapat	 digunakan	 sebagai	 alat	 bantu	
pembelajaran.	

Pembahasan	
Penelitian	 ini	bertujuan	untuk	mengembangkan	media	pembelajaran	Game	

Interaktif	 berbasis	 Platform	 Bamboozle	 pada	 materi	 Cahaya,	 Bunyi,	 dan	 Sifatnya.	
Dalam	pengembangannya,	peneliti	menerapkan	model	ADDIE,	yang	terdiri	dari	lima	
tahap,	 yaitu	 Analyze	 (Analisis),	 Design	 (Desain),	 Development	 (Pengembangan),	
Implementation	(Implementasi),	dan	Evaluation	(Evaluasi)	(Rachma	dkk.,	2023).		

Tahap	awal	dalam	penelitian	 ini	 adalah	Analyze	 (Analisis),	 yang	mencakup	
analisis	 kebutuhan	 dan	 analisis	 materi	 pembelajaran.	 Pada	 bulan	 Oktober	 2024,	
peneliti	melakukan	observasi	di	 lingkungan	sekolah	serta	wawancara	dengan	guru	
kelas	 V.A,	 Bapak	 Ariansyah,	 S.Pd.,	 di	 SD	 Negeri	 05	 Indralaya.	 Hasil	 observasi	
menunjukkan	 bahwa	 penggunaan	media	 pembelajaran	 di	 kelas	 masih	 didominasi	
oleh	media	 konvensional,	 seperti	 papan	 tulis,	 buku	 teks,	 gambar,	 dan	 alat	 peraga	
sederhana,	 karena	 terbatasnya	 akses	 terhadap	 teknologi.	 Meskipun	 guru	 sesekali	
menggunakan	 video	 pembelajaran	 dari	 YouTube	 untuk	 menarik	 perhatian	 siswa,	
penerapan	media	 berbasis	 teknologi	 masih	 sangat	 terbatas.	 Selain	 itu,	 ditemukan	
bahwa	 sekolah	 ini	 belum	 pernah	 mengimplementasikan	 media	 pembelajaran	
interaktif	berbasis	Platform	Bamboozle.	

Berdasarkan	temuan	tersebut,	peneliti	tertarik	untuk	mengembangkan	media	
pembelajaran	 interaktif	 berbasis	 digital	 melalui	 Platform	 Bamboozle,	 guna	
meningkatkan	keterlibatan	 siswa	dan	menciptakan	pengalaman	belajar	 yang	 lebih	
menarik	 serta	 menyenangkan.	 Selain	 analisis	 kebutuhan,	 peneliti	 juga	 melakukan	
analisis	 materi	 pembelajaran,	 yaitu	 dengan	 menetapkan	 materi	 ajar	 berdasarkan	
buku	kelas	V	SD	Kurikulum	Merdeka.	

Tahap	 selanjutnya	 adalah	 Design	 (Perancangan),	 yang	 dimulai	 dengan	
pemilihan	platform	untuk	pengembangan	media	pembelajaran.	Pada	penelitian	 ini,	
peneliti	memilih	Bamboozle	sebagai	platform	utama.	Pemilihan	ini	didasarkan	pada	
keunggulan	 Bamboozle	 sebagai	 media	 pembelajaran	 yang	 dirancang	 untuk	
menciptakan	suasana	belajar	yang	menyenangkan	melalui	permainan	kuis	interaktif.	
Platform	ini	mampu	meningkatkan	keterlibatan	peserta	didik	melalui	fitur-fiturnya	
yang	intuitif	dan	menarik.	

Bamboozle	menyediakan	 berbagai	 fitur,	 seperti	 penambahan	 gambar,	 teks,	
dan	 audio	 sebagai	 stimulus	 atau	 penjelasan	 tambahan.	 Selain	 itu,	 Platform	 ini	
memungkinkan	 pengguna	 untuk	 mengatur	 jumlah	 pertanyaan,	 sistem	 poin,	 serta	
mode	permainan	yang	dapat	disesuaikan	menjadi	kompetitif	atau	kolaboratif.	Hal	ini	
sejalan	 dengan	 pendapat	 (Minahasa,	 2024)	 yang	 menyatakan	 bahwa	 Bamboozle	
sangat	 direkomendasikan	 bagi	 guru	 karena	 mampu	 menciptakan	 pengalaman	
pembelajaran	 yang	 lebih	 menarik	 melalui	 interaksi	 dinamis	 dan	 aktivitas	 yang	
menghibur.	 Dengan	 kelebihan	 fiturnya	 yang	 interaktif	 dan	 desain	 yang	 menarik,	
Bamboozle	 dapat	 menghadirkan	 suasana	 belajar	 yang	 lebih	 hidup	 dan	
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menyenangkan.	Setelah	pemilihan	Platform,	langkah	selanjutnya	adalah	menentukan	
materi	 pembelajaran,	 yang	 difokuskan	 pada	 materi	 Cahaya,	 Bunyi,	 dan	 Sifatnya.	
Selanjutnya,	dilakukan	perancangan	kerangka	media	pembelajaran,	yang	mencakup	
struktur	 permainan,	 penyusunan	 soal,	 serta	 mekanisme	 interaksi	 peserta	 didik	
dengan	 media.	 Langkah	 terakhir	 dalam	 tahap	 ini	 adalah	 merancang	 instrumen	
pengumpulan	 data,	 termasuk	 lembar	 validasi	 untuk	 ahli	 media,	 ahli	 materi,	 dan	
praktisi	guru,	serta	angket	respon	peserta	didik	guna	menilai	kevalidan	dan	daya	tarik	
media	pembelajaran	yang	dikembangkan.	

Setelah	 tahap	 perancangan,	 penelitian	 ini	 dilanjutkan	 ke	 tahap	
pengembangan	 (Development).	 Pada	 tahap	 ini,	 peneliti	 mulai	 merancang	 dan	
mengembangkan	 media	 pembelajaran	 menggunakan	 Platform	 Bamboozle	 dengan	
mengacu	 pada	 karakteristik	 yang	 dijelaskan	 oleh	 Yaumi	 dalam	 (Rahayu,	 2024).	
Karakteristik	 ini	mencakup	perspektif	 teknologi	 yang	meliputi	 aspek	mekanis	dan	
elektronik,	 sistem	 simbol	 yang	 menggambarkan	 hubungan	 antara	 simbol	 media	
dengan	 representasi	 mental,	 serta	 kemampuan	 pemrosesan	 yang	 menunjukkan	
sejauh	mana	media	dapat	membantu	siswa	menyelesaikan	tugas	dengan	lebih	efektif	
dan	efisien.	

Selain	 menggunakan	 Bamboozle,	 peneliti	 juga	 memanfaatkan	 Platform	
tambahan	seperti	Canva	untuk	membuat	buku	panduan	yang	bertujuan	membantu	
peserta	 didik	 memahami	 fitur-fitur	 yang	 terdapat	 dalam	 Bamboozle	 secara	 lebih	
mudah.	 Sebelum	 diuji	 coba	 kepada	 peserta	 didik,	 media	 pembelajaran	 yang	 telah	
dikembangkan	terlebih	dahulu	melalui	tahap	validasi	oleh	ahli	media,	ahli	materi,	dan	
praktisi	guru	kelas.	Proses	validasi	dan	penilaian	ini	dilakukan	oleh	dosen	Pendidikan	
Guru	 Sekolah	 Dasar	 Universitas	 Sriwijaya.	 Hasil	 validasi	 oleh	 ahli	 media,	 yang	
dilakukan	 oleh	 Ibu	 Mazda	 Leva	 Okta	 Safitri,	 M.Pd.,	 menunjukkan	 bahwa	 media	
pembelajaran	game	 interaktif	 berbasis	Platform	Bamboozle	mendapatkan	 kategori	
"Sangat	 Valid"	 dengan	 persentase	 sebesar	 92,5%.	 Penilaian	 tersebut	 mencakup	
beberapa	 aspek,	 yaitu	 perspektif	 teknologi,	 sistem	 simbol,	 serta	 kemampuan	
pemrosesan.	Validasi	ahli	materi	dilakukan	oleh	Ibu	Dwi	Cahaya	Nurani,	S.Pd.,	M.Pd.,	
yang	 memberikan	 penilaian	 bahwa	 media	 pembelajaran	 game	 interaktif	 berbasis	
Platform	 Bamboozle	 tergolong	 dalam	 kategori	 "Sangat	 Valid"	 dengan	 perolehan	
persentase	 sebesar	 95,5%.	 Penilaian	 ini	 didasarkan	 pada	 beberapa	 aspek,	 yaitu	
kesesuaian	dengan	kurikulum,	kelengkapan	materi,	interaktivitas,	serta	penggunaan	
bahasa	 yang	 sesuai.	 Selanjutnya,	 penilaian	 oleh	praktisi	 guru	 kelas	 dilakukan	oleh	
wali	kelas	V.A,	Bapak	Ariansyah,	S.Pd.,	yang	memberikan	penilaian	"Sangat	Praktis"	
dengan	persentase	sempurna,	yaitu	100%,	tanpa	adanya	revisi	yang	diperlukan.	

Secara	 keseluruhan,	 hasil	 rekapitulasi	 validasi	menunjukkan	 bahwa	media	
pembelajaran	 ini	mendapatkan	 kategori	 "Sangat	 Valid"	 dengan	 rata-rata	 penilaian	
sebesar	 95%	 dan	 penilaian	 praktisi	 guru	 kelas	 juga	 menunjukan	 bahwa	 media	
pembelajaran	ini	“Sangat	Praktis”	dengan	hasil	penilaian	“100%”.	Temuan	penelitian	
ini	sejalan	dengan	penelitian	sebelumnya	yang	dilakukan	oleh	(Fitriani	dkk.,	2022).	
Selain	itu,	penelitian	oleh	Rindi	Pabela,	Gunaria	Siagian,	dan	Winarto	Silaban	(2024)	
yang	 berjudul	 "Pengembangan	 Media	 Pembelajaran	 Berbasis	 Game	 Edukasi	
Baamboozle	pada	Materi	Sistem	Pencernaan	untuk	Meningkatkan	Hasil	Belajar	Siswa	
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Kelas	 VIII	 SMP	 Swasta	 Teladan	 Pematangsiantar”	 juga	menunjukkan	 hasil	 validasi	
yang	 sangat	 baik,	 dengan	 validasi	 ahli	 materi	 memperoleh	 persentase	 90,75%,	
validasi	ahli	media	91,75%,	dan	validasi	praktisi	guru	91%.		

Berdasarkan	hasil	 tersebut,	dapat	disimpulkan	bahwa	media	pembelajaran	
game	 interaktif	 berbasis	Platform	Bamboozle	 terbukti	 efektif	 dalam	meningkatkan	
partisipasi	peserta	didik	dan	menjadikan	proses	pembelajaran	lebih	menarik.	Hal	ini	
menjadi	 dasar	 bagi	 peneliti	 untuk	 melakukan	 pengembangan	 lebih	 lanjut	 terkait	
media	 pembelajaran	 berbasis	 Platform	 Bamboozle.	 Oleh	 karena	 itu,	 peneliti	
berencana	 untuk	 melaksanakan	 penelitian	 dengan	 judul	 Pengembangan	 Media	
Pembelajaran	Game	 Interaktif	 Berbasis	Platform	Bamboozle	Materi	 Cahaya,	 Bunyi,	
dan	 Sifatnya	 di	 SD	 Negeri	 05	 Indralaya.	 Jika	 dibandingkan	 dengan	 penelitian	
sebelumnya	 (Fitriani	 dkk.,	 2022;	 Pabela	 dkk.,	 2024)	 penelitian	 ini	 menunjukkan	
keunggulan	dalam	validasi	dari	ahli	materi,	ahli	media,	dan	praktisi	guru	kelas.	Hasil	
tersebut	 mengindikasikan	 bahwa	 pengembangan	 media	 pembelajaran	 game	
interaktif	berbasis	Platform	Bamboozle	menghasilkan	media	dan	materi	yang	valid	
serta	layak	digunakan	dalam	pembelajaran.	

Berdasarkan	 masukan	 dari	 ahli	 media,	 dilakukan	 beberapa	 perbaikan,	 di	
antaranya	 memperbesar	 gambar	 pada	 buku	 panduan	 di	 halaman	 3,	 merapikan	
tampilan	tangkapan	layar	pada	halaman	4,	serta	menambahkan	kode	barcode	yang	
dapat	dipindai	 langsung	untuk	mempermudah	akses	ke	permainan.	Sementara	 itu,	
ahli	 materi	 menyarankan	 penambahan	 kisi-kisi	 instrumen	 penelitian	 soal	 yang	
mencakup	capaian	pembelajaran,	tujuan	pembelajaran,	indikator	soal,	serta	indikator	
kompetensi.	 Selain	 itu,	 perlu	 dilakukan	 penyesuaian	 antara	 indikator	 soal	 dengan	
pertanyaan	 yang	 disusun,	 serta	 penggunaan	 kosakata	 yang	 lebih	 sederhana	 agar	
mudah	dipahami	oleh	peserta	didik.	Adapun	saran	dari	praktisi	guru	kelas,	perbaikan	
difokuskan	pada	penyesuaian	waktu	penggunaan	agar	permainan	dapat	berlangsung	
dengan	lebih	efektif	dalam	pembelajaran.	

Setelah	 produk	mengalami	 proses	 revisi	 dan	 dianggap	memenuhi	 standar,	
tahap	berikutnya	adalah	implementasi.	Uji	coba	dilakukan	di	kelas	V.A	SD	Negeri	05	
Indralaya	 melalui	 dua	 tahap,	 yaitu	 uji	 coba	 perorangan	 dan	 uji	 coba	 kelompok	
terbatas.	Hasil	angket	respon	peserta	didik	pada	uji	coba	perorangan	menunjukkan	
persentase	100%	dengan	kategori	"Sangat	Menarik",	sementara	uji	coba	kelompok	
terbatas	memperoleh	persentase	95,53%	dengan	kategori	“Sangat	Menarik”.	Secara	
keseluruhan,	 rata-rata	 hasil	 rekapitulasi	 dari	 kedua	 tahap	 uji	 coba	 menghasilkan	
persentase	96,24%	dalam	kategori	"Sangat	Menarik".	

Penelitian	 ini	 sejalan	 dengan	 penelitian	 yang	 dilakukan	 oleh	 (Nursadah,	
2023)	 berjudul	 "Pengembangan	 Media	 Game	 Baamboozle	 dalam	 Pembelajaran	
Pendidikan	Agama	Islam	untuk	Meningkatkan	Minat	Belajar	Peserta	Didik",	yang	juga	
menerapkan	model	pengembangan	ADDIE	dan	memperoleh	rata-rata	angket	respon	
peserta	didik	sebesar	94%.	Berdasarkan	hasil	tersebut,	penelitian	ini	menunjukkan	
hasil	 yang	 lebih	 unggul	 dalam	 aspek	 respon	 peserta	 didik	 dibandingkan	 dengan	
penelitian	 sebelumnya.	 Oleh	 karena	 itu,	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 media	
pembelajaran	berbasis	game	interaktif	Bamboozle	mendapatkan	respon	yang	sangat	
positif	dan	dinilai	layak	digunakan	dalam	proses	pembelajaran.	
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Tahap	 terakhir	dalam	model	ADDIE	adalah	 evaluasi,	 yang	bertujuan	untuk	
menilai	 dan	 memperbaiki	 produk	 agar	 lebih	 optimal.	 Dalam	 tahap	 ini,	 peneliti	
melakukan	 evaluasi	 formatif	 untuk	 mengidentifikasi	 aspek	 yang	 perlu	 diperbaiki	
serta	 menilai	 kelayakan	 media	 pembelajaran	 berbasis	 game	 interaktif	 Bamboozle	
pada	materi	 cahaya,	 bunyi,	 dan	 sifatnya.	Kritik	dan	 saran	diberikan	oleh	 validator	
pada	tahap	validasi,	sementara	dalam	tahap	implementasi,	guru	tidak	memberikan	
masukan	tambahan.	

Berdasarkan	 hasil	 evaluasi	 dari	 ahli	 media,	 ahli	 materi,	 guru,	 dan	 peserta	
didik,	peneliti	menyimpulkan	bahwa	media	pembelajaran	ini	telah	memenuhi	standar	
kelayakan	 dan	 layak	 digunakan	 sebagai	 sarana	 pendukung	 dalam	 proses	
pembelajaran.Selain	 itu,	 kemudahan	 akses	 melalui	 perangkat	 seperti	 ponsel	 atau	
laptop	memungkinkan	peserta	didik	menggunakan	media	ini	dengan	lebih	fleksibel,	
sehingga	 dapat	 meningkatkan	 efektivitas	 dan	 keterlibatan	 mereka	 dalam	
pembelajaran.	
	
KESIMPULAN	DAN	SARAN	

Kesimpulan	
Berdasarkan	hasil	penelitian	dan	pengembangan,	dapat	disimpulkan	bahwa	

media	 pembelajaran	 game	 interaktif	 berbasis	 Platform	 Bamboozle	 pada	 materi	
Cahaya,	 Bunyi,	 dan	 Sifatnya	 di	 kelas	 V	 SD	 Negeri	 5	 Indralaya	 telah	 berhasil	
dikembangkan	 melalui	 model	 ADDIE	 yang	 terdiri	 dari	 lima	 tahap,	 yaitu	 analisis,	
perancangan,	 pengembangan,	 implementasi,	 dan	 evaluasi.	 Hasil	 analisis	
menunjukkan	 bahwa	 pembelajaran	 di	 sekolah	 masih	 didominasi	 oleh	 media	
konvensional,	 sehingga	 diperlukan	 inovasi	 berbasis	 teknologi.	 Pada	 tahap	
perancangan,	 media	 dikembangkan	 dengan	 menyesuaikan	 fitur	 Bamboozle	 agar	
sesuai	 dengan	 kebutuhan	 siswa,	 serta	 dilengkapi	 dengan	 buku	 panduan	 berbasis	
Canva.	

Hasil	 validasi	 oleh	 ahli	media,	 ahli	materi,	 dan	 praktisi	 guru	menunjukkan	
bahwa	media	ini	termasuk	dalam	kategori	“Sangat	Valid”	dengan	rata-rata	persentase	
95%,	yang	berarti	media	ini	telah	memenuhi	standar	kelayakan	dalam	aspek	desain,	
materi,	dan	teknologi.	Selain	itu,	berdasarkan	uji	coba	kepada	peserta	didik,	media	ini	
mendapatkan	kategori	“Sangat	Menarik”	dengan	rata-rata	persentase	96,24%,	yang	
menunjukkan	 bahwa	 penggunaan	 game	 interaktif	 berbasis	 Bamboozle	 dapat	
meningkatkan	motivasi	dan	keterlibatan	siswa	dalam	proses	pembelajaran.	Dari	segi	
kepraktisan,	hasil	penilaian	oleh	guru	kelas	menunjukkan	bahwa	media	ini	mendapat	
nilai	 100%	 dalam	 kategori	 “Sangat	 Praktis”,	 yang	membuktikan	 bahwa	media	 ini	
mudah	digunakan	baik	oleh	guru	maupun	siswa	dalam	pembelajaran.	

Secara	keseluruhan,	penelitian	ini	membuktikan	bahwa	media	pembelajaran	
game	interaktif	berbasis	Platform	Bamboozle	pada	materi	Cahaya,	Bunyi,	dan	Sifatnya	
merupakan	 media	 yang	 valid,	 menarik,	 dan	 praktis	 untuk	 diterapkan	 dalam	
pembelajaran	 kelas	 V	 SD.	 Oleh	 karena	 itu,	 media	 ini	 direkomendasikan	 sebagai	
alternatif	 inovatif	 dalam	 meningkatkan	 efektivitas	 pembelajaran	 sains	 di	 sekolah	
dasar.	
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Saran	
Berdasarkan	keseluruhan	temuan	dalam	penelitian	ini,	saran	yang	diajukan	

oleh	 peneliti	 untuk	 pengembangan	 produk	 dalam	 penelitian	 berikutnya	 adalah	
sebagai	berikut:	

1. Bagi	 peserta	 didik,	 Siswa	 diharapkan	 dapat	 memanfaatkan	 media	
pembelajaran	berbasis	Bamboozle	untuk	meningkatkan	pemahaman	materi	
dengan	cara	yang	lebih	menyenangkan	dan	interaktif.	Selain	itu,	diharapkan	
mereka	 semakin	 termotivasi	 untuk	 belajar	 melalui	 pendekatan	 yang	 lebih	
kreatif	dan	berbasis	teknologi.	

2. Bagi	 guru,	 Guru	 disarankan	 untuk	 mengintegrasikan	 media	 pembelajaran	
berbasis	 Bamboozle	 dalam	 kelas	 untuk	 meningkatkan	minat	 dan	motivasi	
siswa,	 serta	 menciptakan	 pengalaman	 belajar	 yang	 menyenangkan	 dan	
interaktif.	

3. Bagi	 sekolah,	 Sekolah	 diharapkan	 dapat	 mempertimbangkan	 untuk	
mengadopsi	 teknologi	dalam	pembelajaran	dan	menyediakan	 fasilitas	yang	
mendukung	 penggunaan	 media	 pembelajaran	 berbasis	 game,	 seperti	
Bamboozle,	guna	meningkatkan	keterlibatan	siswa.	

4. Bagi	 peneliti,	 peneliti	 diharapkan	 terus	 menyempurnakan	 media	
pembelajaran	 berdasarkan	 masukan	 dari	 guru,	 siswa,	 dan	 ahli	 untuk	
meningkatkan	efektivitas	dan	daya	guna	produk.	
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