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ABSTRACT  ARTICLE INFO 
This study aims to produce a product in the form of interactive learning media based on 
baamboozle in the subject of PPKn. This research is development research using the ADDIE 
model. This baamboozle-based interactive learning media was developed and then tested for 
feasibility by material experts, media experts, and linguists, followed by an effectiveness and 
a practicality test. The results of the feasibility test obtained an average percentage of 
assessment by material experts of 91 percent, media experts 92 percent, and linguists 77 
percent. The practicality of the media was measured using a questionnaire and obtained a 
score of 93.75 in the very practical category. The effectiveness of the media was obtained from 
student learning outcomes through the calculation of N-Gain with an average of 0.71 placing 
the average in the highest effectiveness category, the acquisition of student scores after using 
baamboozle based interactive learning media is in category very good with an average 
percentage of 89.15 and the results of the N-Gain calculation with an average of 0.75. It is 
concluded that baamboozle-based interactive learning media on PPKn are declared feasible, 
practical, and effective to use as learning media. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis baamboozle pada mata pelajaran 
PPKn. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE. Media pembelajaran interaktif berbasis 
baamboozle ini dikembangkan kemudian diuji kelayakannya oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa, dilanjutkan dengan uji 
keefektifan dan uji kepraktisan. Hasil uji kelayakan diperoleh persentase rata-rata penilaian oleh ahli materi sebesar 91 persen, ahli 
media 92 persen, dan ahli bahasa 72 persen. Kepraktisan media diukur dengan menggunakan angket dan memperoleh skor 93.75 
dengan kategori sangat praktis. Keefektifan media diperoleh dari hasil belajar peserta didik melalui perhitungan N-Gain dengan rata-
rata 0.71 menempatkan rata-rata tersebut pada kategori keefektifan paling tinggi, perolehan nilai peserta didik setelah menggunakan 
media pembelajaran interaktif berbasis baamboozle berada pada kategori sangat baik dengan persentase rata-rata 89.15 dan hasil 
perhitungan N-Gain dengan rata-rata 0.75. Disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis baambozlee pada mata 
pelajaran PPKn dinyatakan layak, praktis, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran. 
Kata Kunci: ADDIE; baamboozle; multimedia interaktif; pendidikan Pancasila dan kewarganegaraan 
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INTRODUCTION 
Proses pembelajaran abad 21 menuntut peserta didik untuk memiliki motivasi belajar yang tinggi karena 
diharapkan mampu lebih berperan aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Perkembangan teknologi dan 
ilmu pengetahuan memunculkan berbagai inovasi yang dimanfaatkan untuk tujuan pendidikan (Banarsari 
et al., 2023). Tujuan pendidikan dalam mengonstruksi pengetahuan menekankan bahwa kemajuan atau 
keberhasilan peserta didik diukur berdasarkan dimensi pemahaman setiap topik pembelajaran. 

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) sering kali dianggap sebagai salah 
satu pelajaran yang membosankan bagi murid (Nurmayanti et al., 2025). Padahal, PPKn adalah bagian 
dari pembelajaran yang bertujuan untuk membantu peserta didik memahami dan mengaplikasikan nilai-
nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari (Dewi et al., 2023). Meskipun sering dianggap membosankan 
oleh peserta didik, sejatinya pembelajaran PPKn memiliki tujuan fundamental, yaitu menanamkan karakter 
moral, dan kesadaran 

Materi Keragaman Budaya Indonesiaku, merupakan salah satu materi belajar yang di pelajari di kelas V. 
Materi ini mencakup pengenalan berbagai suku bangsa, bahasa daerah, adat istiadat, rumah adat, 
pakaian tradisional, seni tari, musik daerah, hingga makanan khas berbagai daerah di Indonesia. 
Pembelajaran materi ini bertujuan agar peserta didik memahami dan menghargai keberagaman budaya 
sebagai kekayaan bangsa, serta menumbuhkan sikap toleransi dan persatuan dalam kehidupan sehari-
hari (Waman & Dewi, 2021).  

Pancasila menjadi pedoman hidup berbangsa melalui nilai, moral, norma, dan etika sebagai landasan 
filosofis serta kepribadian bangsa (Bhughe, 2022; Setiawan, 2022). Peserta didik diharapkan menjadi 
orang yang berkarakter kuat, cinta tanah air, menghormati perbedaan, dan mempertahankan kerukunan 
melalui PPKn. Namun, fakta yang ditemukan pada beberapa peserta didik SDN 106156 Klumpang 
pembelajaran PPKn tidak menarik. Tidak hanya itu, mata pelajaran ini juga dianggap membosankan dan 
terlalu banyak hafalan. 

Selain itu, berdasarkan analisis nilai harian peserta didik di SDN 106156 Klumpang yang disajikan pada 
Tabel 1 terlihat bahwa hasil belajar peserta didik dalam mata pelajaran PPKn masih belum mencapai 
tingkat optimal. Hal ini menunjukkan bahwa perlu adanya peningkatan kualitas pembelajaran agar peserta 
didik dapat mencapai nilai ketuntasan yang diharapkan. Strategi yang dapat diterapkan meliputi 
penggunaan metode pembelajaran yang lebih inovatif, serta penguatan bimbingan dan evaluasi secara 
berkelanjutan guna mendukung pencapaian hasil belajar yang lebih baik. 

Tabel 1. Nilai Harian Peserta Didik Kelas V-B 
 

Nilai Jumlah Peserta didik Persentase (%) Keterangan 
0-70 1 3,6% Perlu Bimbingan 

71-80 19 67,8% Cukup Baik 

81-90 8 28,6% Baik 

91-100 - 0% Sangat Baik 
Sumber: Daftar Nilai Wali Kelas V SDN 106156 Klumpang 
 

Berdasarkan Tabel 1 ditemukan beberapa faktor yang berkontribusi terhadap rendahnya hasil belajar 
peserta didik dalam mata pelajaran PPKn. Salah satu faktor utama adalah proses pembelajaran yang 
masih didominasi oleh guru sebagai satu-satunya sumber belajar, sehingga peserta didik kurang memiliki 
kesempatan untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Selain itu, keterbatasan alat dan media pembelajaran 
yang tersedia di kelas juga menjadi kendala, mengingat keberadaan media pembelajaran yang variatif 
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dan interaktif sangat penting dalam meningkatkan pemahaman peserta didik (Nindya & Dafit, 2022). Oleh 
karena itu, diperlukan upaya untuk mengembangkan metode dan media pembelajaran yang berpusat 
pada peserta didik serta menyediakan fasilitas belajar yang lebih memadai agar hasil belajar peserta didik 
dapat meningkat secara signifikan. 

Rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran PPKn masih menjadi persoalan yang 
ditemukan di berbagai satuan pendidikan dasar. Berbagai faktor seperti keterbatasan media 
pembelajaran, metode yang kurang variatif, serta minimnya keterlibatan aktif peserta didik menjadi 
penyebab utama. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media konvensional dalam 
pembelajaran PPKn berdampak pada rendahnya partisipasi peserta didik yang secara langsung 
memengaruhi capaian hasil belajar peserta didik (Mariani, 2022). Hal serupa juga ditemukan oleh 
penelitian lain yang menyimpulkan bahwa pembelajaran tanpa media interaktif cenderung membuat 
peserta didik pasif dan cepat kehilangan fokus (Darman et al., 2024). 

Proses pembelajaran abad 21 juga menuntut peserta didik untuk memiliki motivasi belajar yang tinggi 
karena diharapkan mampu lebih berperan aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Perkembangan teknologi 
pada abad 21 telah membawa perubahan besar yaitu produksi jasa menjadi jasa yang menambah 
informasi dan pengetahuan. Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan telah memunculkan banyak 
inovasi yang dimanfaatkan untuk tujuan pendidikan. 

Media pembelajaran harus terus berkembang mengikuti perkembangan teknologi (Alfiansyah, 2024; Resti 
et al., 2024). Teknologi modern yang saat ini banyak digunakan dalam pembelajaran adalah teknologi 
microprocessor atau teknologi komputer. Banyak situs web atau aplikasi yang saat ini sudah diluncurkan 
seperti Canva, Powtoon, Baamboozle, dan lainnya yang seharusnya sudah bisa digunakan oleh guru 
untuk mengembangkan media ajar khususnya pada mata pelajaran PPKn (Ndukang et al., 2024; Sahputri 
et al., 2024). 

Baamboozle merupakan media yang dapat digunakan guru untuk membuat daya tarik peserta didik naik 
pada proses pembelajaran berlangsung serta dapat terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran yang 
tidak membosankan dan media ini sangat cocok agar tujuan yang diharapkan dapat tercapai (Andriyani 
et al., 2024; Wardani & Kiptiyah, 2024). Baamboozle didesain sebaik mungkin dengan tujuan agar mampu 
menarik perhatian peserta didik, sehingga peserta didik merasa dirinya semangat dalam proses 
pembelajaran, tidak bosan sehingga peserta didik melakukan aktivitas pembelajaran sambil bermain yang 
menyenangkan. Baamboozle tidak hanya sekedar permainan (May et al., 2024; Saffitri et al., 2024). 
Baamboozle juga merupakan alat yang berguna untuk mengukur seberapa baik peserta didik memahami 
materi PPKn, dan dapat digunakan bersama dengan berbagai sumber belajar lainnya, seperti video, 
gambar, dan audio. 

Berdasarkan paparan data dan penelitian terdahulu, perlu diadakan penelitian yang berfokus pada 
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle. Pengembangan ini bertujuan untuk 
meningkatkan efektivitas dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar mengajar. Proses 
pengembangan akan dilakukan secara sistematis dan terstruktur, mengikuti prosedur penelitian yang 
telah ditetapkan guna memastikan kualitas serta kebermanfaatan media pembelajaran yang dihasilkan. 

 

LITERATURE REVIEW 
Hasil belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh peserta didik sebagai hasil dari proses belajar di sekolah 
atau lembaga pendidikan (Mboa & Ajito, 2024). Menurut Ananda dan Hayati dalam buku “Variabel Belajar: 
Komplikasi Konsep” bahwasanya hasil belajar diperoleh melalui suatu proses atau kegiatan yang 
dilakukan secara sadar untuk mencapai perubahan, baik berupa pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 
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Hasil belajar merupakan kemampuan melakukan sesuatu berdasarkan pengetahuan, pengalaman dan 
keterampilan yang telah dimilikinya. Dengan demikian, semakin banyak keberhasilan yang dicapai peserta 
didik, semakin besar kemungkinan mereka untuk bertindak di masa depan. 

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar terdiri dari dua hal, yakni faktor dari luar maupun dari dalam 
diri peserta didik tersebut. Faktor internal meliputi faktor yang berasal dari diri peserta didik itu sendiri, 
seperti: kesehatan, minat, bakat, kesiapan, motivasi. Faktor eksternal meliputi hubungan antara peserta 
didik dengan keluarganya, lingkungan sekolah, dan lingkaran sosial peserta didik (Alpisah et al., 2023). 

Proses evaluasi hasil belajar melibatkan beberapa indikator utama yang dijadikan sebagai acuan untuk 
menilai pencapaian akhir peserta didik. Indikator tersebut mencakup tiga aspek penting, yaitu bidang 
pengetahuan (kognitif) yang mencerminkan pemahaman dan daya pikir peserta didik terhadap materi 
pembelajaran; bidang sikap (afektif), yang berkaitan dengan perkembangan karakter, nilai, serta respons 
emosional peserta didik terhadap pembelajaran; serta bidang keterampilan (psikomotorik), yang menilai 
kemampuan praktis dan penerapan keterampilan dalam berbagai konteks. Ketiga aspek ini menjadi 
pedoman utama bagi para pendidik dalam menganalisis perkembangan proses belajar peserta didik 
secara komprehensif dan menyeluruh. 

 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) adalah pendidikan ideologi bangsa Indonesia yang 
bertujuan untuk membentuk warga negara yang baik, memahami hak dan kewajiban kewarganegaraan, 
cinta tanah air, serta berjiwa nasional Indonesia (Akhyar & Dewi, 2022). Pengajaran dapat dilakukan 
kepada anak sekolah mulai dari tingkatan SD. PPKn memprioritaskan pertumbuhan nilai-nilai, moral, dan 
sikap dan perilaku peserta didik.  

Tujuan PPKn di sekolah dasar adalah untuk membekali dan memantapkan pengetahuan dan 
keterampilan dasar tentang hubungan baik warga negara Indonesia yang berpancasila dengan warga 
negara lain maupun dengan sesama warga negara Indonesia. Sila Pancasila memiliki peran dalam 
membentuk kepribadian peserta didik, mulai dari Keadilan Sosial, yang menekankan pentingnya keadilan 
dalam kehidupan bersama, hingga Ketuhanan Yang Maha Esa, yang mengajarkan sikap religius. 

PPKn semakin relevan saat menghadapi tantangan globalisasi karena membantu peserta didik 
memperoleh identitas nasional yang kuat dan mampu menghadapi perubahan tanpa kehilangan nilai-nilai 
kebangsaan mereka. Oleh karena itu, untuk melaksanakan PPKn di kelas V SD secara efektif, materi-
materi yang relevan dan metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik.  

 

Media Pembelajaran Interaktif 

Metode pendidikan yang didasarkan pada teknologi informasi dan komunikasi dikenal sebagai media 
pembelajaran interaktif. Kegiatan belajar mengajar memiliki beberapa bagian pendukung salah satunya 
yaitu media pembelajaran. Media adalah segala sesuatu yang dapat di indra yang berfungsi sebagai 
perantara/sarana/alat untuk proses komunikasi proses belajar mengajar (Fadilah et al., 2023). Media 
pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran yang dapat 
merangsang peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran (Daniyati et al., 2023). Media 
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga berfungsi sebagai penghubung antara 
guru dan peserta didik dengan menyampaikan pelajaran dengan cara yang menarik dan interaktif, untuk 
memenuhi kebutuhan pembelajaran yang berbeda, ada berbagai jenis media pembelajaran yang tersedia. 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan minat dan motivasi belajar peserta 
didik, mengurangi atau menghindari terjadinya verbalisme, membangkitkan nalar yang teratur, sistematis, 
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dan untuk menumbuhkan pengertian dan mengembangkan nilai-nilai pada diri peserta didik. Media 
membantu guru dan peserta didik berkomunikasi, membuat belajar lebih interaktif, menarik, dan mudah 
dipahami. Guru juga lebih mudah memberikan materi pembelajaran dengan memanfaatkan media 
interaktif untuk meningkatkan ketertarikan peserta didik pada mata pelajaran PPKn (Seftriyana & 
Megasari, 2025). 

Penggunaan media dapat mengurangi verbalisme, mendorong nalar sistematis, dan menyederhanakan 
konsep yang kompleks menjadi lebih sederhana dan dapat diakses oleh peserta didik. Pembelajaran yang 
dilaksanakan secara interaktif memungkinkan peserta didik untuk berpikir kritis, berbicara, dan bekerja 
sama dengan teman sekelas. Karena peserta didik dapat merasa lebih terlibat dan memiliki kontrol atas 
proses pembelajaran, hal ini dapat meningkatkan motivasi dan minat mereka untuk belajar. Menggunakan 
teknologi kelas, seperti papan interaktif atau perangkat lunak pembelajaran interaktif, adalah salah satu 
contoh pembelajaran interaktif (Muslih & Roslaeni, 2024). 

 

Baamboozle 

Baamboozle merupakan platform pembelajaran interaktif yang semakin populer di kalangan guru dan 
peserta didik, memungkinkan guru membuat kuis interaktif yang menyenangkan dan efektif yang dapat 
diakses oleh peserta didik secara individu atau berkelompok. Game Baamboozle ini dapat dipakai sebagai 
media pembelajaran sebab tersedianya satu permainan inti yaitu kuis, yang bertujuan untuk membuat 
pembelajaran lebih menyenangkan dan memotivasi peserta didik agar bergairah saat memasuki proses 
pembelajaran (Nisvia & Pratiwi, 2024).  

Baamboozle cukup mudah pemakaiannya bagi pelajar atau guru karena pengguna tidak perlu mengunduh 
aplikasinya. Cara kerja Baamboozle hanya dengan membuka laman web dan membuat permainan atau 
kuis yang mau dibuat dan setelah itu guru bisa langsung menggunakannya. Baamboozle juga tidak 
mewajibkan peserta didik sebagai peserta kuis untuk mengakses melalui perangkat masing-masing. 
Melainkan proses permainan bisa dilakukan dengan menggunakan perangkat guru saja. Media ini 
dimainkan secara berkelompok, di mana setiap kelompok memilih nomor pada layar yang berisi 
pertanyaan yang harus dijawab. 

  
Tampilan awal website Baamboozle 

 
Tampilan jenis permainan sesuai topik 

  
Tampilan pemilihan jumlah kelompok Tampilan akhir permainan 

 
Gambar 1. Tampilan isi website Baamboozle 

Sumber: Penelitian 2025 
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Penggunaan Baamboozle banyak disarankan oleh para peneliti yang sudah melakukan penelitian dengan 
dapat mempertimbangkan kelebihan-kelebihan, seperti: 1) Mengakses media Bamboozle tanpa harus 
membuat akun; 2) Terdapat soal yang bermacam-macam; 3) Menggunakan media Bamboozle bisa 
digunakan tiap jejang pendidikan di Indonesia; 4) Memberikan pengalaman baru bagi peserta didik untuk 
diskusi secara berkelompok, dengan keseruan di Bamboozle; 5) Mudah untuk diakses; 6) Bisa dijadikan 
media untuk belajar mandiri; dan 7) Bisa diakses melalui laptop atau ponsel (Amalinda, 2024). 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa Baamboozle adalah media 
pembelajaran interaktif yang memiliki banyak kelebihan. Untuk berbagai jenjang pendidikan, Baamboozle 
dapat digunakan melalui laptop atau ponsel tanpa perlu membuat akun. Selain itu, sejumlah soal yang 
menarik dan dapat digunakan untuk pembelajaran mandiri serta diskusi kelompok yang seru dan 
kolaboratif dapat dibuat melalui platform ini. Baamboozle memiliki tampilan yang informatif dan menarik, 
dan memungkinkan guru membuat permainan sendiri, menjadikannya alat yang serbaguna untuk ice-
breaking dan pembelajaran yang menyenangkan. Baamboozle baik untuk kerja tim dan dapat digunakan 
oleh semua orang, tidak hanya di sekolah formal. 

 

METHODS 
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle ini menggunakan model pendekatan 
penelitian dan pengembangan (Research and Development atau R&D). Penelitian pengembangan ini 
menggunakan langkah-langkah ADDIE dengan tujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
interaktif berbasis Baamboozle yang valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi peserta 
didik. langkah-langkah pengembangan ADDIE sebagai berikut: 1) Analysis (analisis); 2) Design 
(Desain/perencanaan); 3) Development (Pengembangan); 4) Implementation (Implementasi); dan 5) 
Evaluation (Evaluasi/Umpan Balik) (Hidayat & Nizar, 2021). 

Subjek pada penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu subjek uji coba validator ahli yaitu validator ahli materi 
yang menilai kesesuaian dan kedalaman materi, validator ahli media mengevaluasi aspek visual, tampilan, 
dan keterbacaan media, dan validator ahli bahasa yang meninjau kejelasan dan ketepatan penggunaan 
bahasa dalam media pembelajaran. Sedangkan subjek uji coba produk yaitu peserta didik kelas VB SDN 
106156 Klumpang dengan jumlah 26 orang peserta didik untuk menguji efektivitas media dan penggunaan 
media dan 3 orang guru kelas V SDN 106156 Klumpang berperan dalam memberikan umpan balik terkait 
kebermanfaatan dan implementasi media dalam proses pembelajaran di kelas. 

Analisis data dalam penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle 
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Data dikumpulkan melalui validasi ahli (validator ahli materi, 
media, dan bahasa), kuesioner/angket yang disebarkan kepada tenaga pendidik (sebagai respon 
pengajar). Selain itu, data uji coba lapangan dikumpulkan dengan menggunakan tes berupa pre-test dan 
post-tes, kegiatan pre-test merupakan tes awal sebelum dilakukan eksperimen pada sampel penelitian 
sedangkan post-test dilakukan untuk uji eksperimen dengan tujuan untuk mendapatkan hasil setelah 
diberi perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle pada proses 
belajar mengajar. Besarnya peningkatan sebelum dan sesudah pembelajaran dihitung dengan rumus 
Gain ternormalisasi yang dikembangkan oleh Hake dalam paper yang berjudul “Analyzing Change/Gain 
Scores” sebagai berikut: 
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𝑔𝑎𝑖𝑛 = 	
𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

100 − 𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡  

 
 

Tabel 2. Klasifikasi Nilai N-Gain 
 

Nilai Klasifikasi 
0.7 ≥ gain Tinggi 

0.3 ≤ 0.7 Sedang 

gain < 0.3 Rendah 
Sumber: Hake, 1999 
 

RESULTS AND DISCUSSION 
Desain yang digunakan pada penelitian ini yaitu desain penelitian ADDIE. Penelitian ini menggunakan 
instrumen tes dan angket yang diberikan sebelum dan sesudah dilaksanakannya pembelajaran 
menggunakan media interaktif berbasis Baamboozle pada mata pelajaran PPKn materi Keragaman 
Budaya Indonesiaku di Kelas V. Proses validasi dengan ahli materi berlangsung selama 2 (dua) tahap. 
Hasil penilaian dalam bentuk skor pada setiap poin yang dijadikan sebagai bahan acuan untuk merevisi 
produk. Setelah produk selesai dirancang maka akan diberikan kembali pada ahli materi untuk dinilai dan 
dianalisis kesalahan atau kekurangannya. Hasil validasi terhadap komponen-komponen pada kualitias 
materi pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli Materi 
 

No Aspek Penilaian Tahap 
1 2 

1. Materi yang disajikan di dalam media pembelajaran interaktif 
berbasis Baamboozle sesuai dengan Capaian Pembelajaran 

4 5 

2. Materi yang disajikan di dalam media pembelajaran interaktif 
berbasis Baamboozle jelas 

4 5 

3.  Materi yang disajikan dalam media interaktif berbasis Baamboozle 
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai 

4 5 

4. Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran dikemas secara 
runtut. 

3 4 

5. Soal-soal yang dipilih sudah sesuai dengan materi pembelajaran 4 4 

6. Materi yang terdapat pada media pembelajaran interaktif berbasis 
Baamboozle merupakan materi yang penting untuk diajarkan kepada 
peserta didik 

4 5 

7. Materi yang terdapat dalam media pembelajaran interaktif berbasis 
Baamboozle sesuai dalam kehidupan peserta didik sehari-hari 

3 4 

8. Materi yang diajarkan dalam media pembelajaran interaktif berbasis 
Baamboozle mudah dipahami 

3 4 

9. Dengan adanya media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle 
mampu mendukung peningkatan motivasi dan minat belajar peserta 
didik pada materi Keragaman Budaya Indonesiaku 

5 4 
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No Aspek Penilaian Tahap 
1 2 

10. Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle 
mampu menambah pengetahuan dan pemahaman peserta didik 
terhadap materi Keragaman Budaya Indonesiaku 

3 5 

11. Kalimat yang digunakan dalam soal sudah efektif 3 5 

Jumlah 40 50 
Persentase 73% 91% 

Kriteria L SL 
Sumber: Penelitian 2024 
 

Proses validasi dengan ahli media dilaksanakan melalui dua tahap yang sistematis. Tahap pertama 
dilakukan setelah rancangan awal media pembelajaran selesai disusun, di mana ahli media memberikan 
penilaian berdasarkan instrumen yang telah disiapkan. Penilaian ini berupa skor kuantitatif untuk setiap 
indikator yang mencakup aspek-aspek penting dalam kualitas media pembelajaran, seperti tampilan 
desain visual, fitur-fitur interaktif, kemudahan penggunaan, dan kesesuaian materi. Skor yang diperoleh 
digunakan sebagai dasar untuk menyempurnakan produk media pembelajaran yang dikembangkan. 
Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan saran dan masukan pada tahap pertama, produk hasil revisi 
kemudian dikirimkan kembali ke ahli media untuk dinilai pada tahap kedua. 

Tujuan dari tahap ini untuk memastikan bahwa kesalahan atau kekurangan yang ditemukan sebelumnya 
telah diperbaiki serta untuk mengevaluasi keseluruhan kualitas media secara lebih komprehensif. Hasil 
validasi ini mencerminkan tingkat kelayakan komponen-komponen media pembelajaran interaktif berbasis 
Baamboozle yang ditampilkan dalam bentuk rekapitulasi skor pada Tabel 4. Data tersebut menjadi acuan 
dalam menentukan sejauh mana media layak untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran. 

Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Media 
 

No Aspek Penilaian Tahap 
1 2 

1. Tampilan desain media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle 
sesuai dengan karakteristik peserta didik 

4 4 

2. Media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle mampu menarik 
minat belajar peserta didik 

3 5 

3. Tampilan fitur-fitur pada media pembelajaran interaktif berbasis 
Baamboozle mudah digunakan 

3 5 

4. Penggunaan kombinasi warna dalam desain media pembelajaran 
sudah tepat 

5 5 

5. Ketepatan dalam memilih gambar sesuai untuk menunjang soal 4 5 

6. Soal-soal yang dipilih sesuai dengan perwakilan gambar yang 
tersedia 

3 4 

7. Pemilihan gambar dan animasi menarik untuk peserta didik 4 5 

8. Ritme suara pada media pembelajaran Baamboozle tidak 
mengganggu pengguna dalam mengerjakan soal 

2 4 

9. Teks yang digunakan dalam media pembelajaran sudah tepat 3 4 

10. Ukuran teks yang digunakan sudah tepat 3 4 

11. Kerapian teks dan gambar yang disajikan sudah tepat 2 5 
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No Aspek Penilaian Tahap 
1 2 

12. Teks terbaca dengan jelas 4 5 

13. Media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle dapat digunakan 
dalam berbagai perangkat 

3 5 

14. Jumlah soal yang ada pada media pembelajaran interaktif berbasis 
Baambozle tidak membuat peserta jenuh 

4 4 

15. Media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle dapat 
memudahkan guru dalam menyampaikan materi 

5 5 

Jumlah 51 69 
Persentase 68% 92% 

Kriteria L SL 
Sumber: Penelitian 2024 
 

Proses validasi dengan ahli bahasa dilakukan dalam empat tahap, meskipun hanya satu tahap yang 
melibatkan pengisian angket validasi secara formal. Tahapan-tahapan tersebut mencakup proses 
konsultasi awal, penelaahan naskah media pembelajaran, pemberian masukan secara verbal maupun 
tertulis, serta tahap akhir berupa pengisian angket penilaian setelah media dianggap memenuhi kriteria 
awal. Hasil penilaian disajikan dalam bentuk kuantitatif berupa skor pada setiap aspek kebahasaan yang 
dinilai, seperti ketepatan penggunaan bahasa, kejelasan pesan, struktur kalimat, pilihan diksi, serta 
kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. Penilaian ini dijadikan sebagai dasar 
untuk melakukan revisi terhadap produk agar memenuhi standar kebahasaan dalam media pembelajaran. 

Penilaian ini bertujuan memastikan bahwa bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran interaktif 
telah sesuai dengan prinsip-prinsip kebahasaan yang komunikatif, efektif, dan edukatif. Hasil lengkap dari 
proses penilaian ahli bahasa terhadap komponen-komponen media pembelajaran interaktif berbasis 
Baamboozle ditampilkan pada Tabel 5, yang memuat rincian skor untuk setiap indikator yang telah dinilai. 

Tabel 5. Hasil penilaian ahli bahasa 
 

No. Aspek yang Dinilai Indikator Penilaian Skor 
1. Kesesuaian dengan 

Kaidah Bahasa 
Indonesia 

Bahasa sesuai dengan Ejaan yang Disempurnakan (EyD) 4 

Ketepatan tata bahasa 4 

Tidak ada penafsiran ganda dari kata-kata yang digunakan 4 

2. Komunikasi dan 
Interaktif 

Bahasa sajian materi mudah dipahami 4 

Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan kemampuan 
peserta didik SD 

4 

Bahasa yang digunakan komunikatif 3 

Jumlah  23 
Persentase 77% 

Kriteria Layak 
Sumber: Penelitian, 2024 
 

Tahap evaluation dalam model pengembangan ADDIE menjadi landasan dilakukannya validasi media 
pembelajaran berbasis Baamboozle oleh para ahli. Penilaian ini mencakup aspek konten, tampilan visual, 
interaktivitas antar pengguna, serta kesesuaian bahasa guna memastikan bahwa media pembelajaran 
yang dikembangkan layak digunakan pada pengguna di sekolah dasar dalam konteks pembelajaran dan 
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efektif dan mendukung pencapaian kompetensi peserta didik. Berdasarkan hasil evaluasi dari para ahli 
dan sejumlah revisi dilakukan untuk menyempurnakan desain media sesuai dengan saran yang diberikan. 
Gambar 2 menyajikan perbandingan antara desain media sebelum dan sesudah proses evaluasi oleh 
para ahli. 

Sebelum Revisi Sesudah di Revisi 

  

  

 
 

 
Gambar 2. Tampilan media pembelajaran sebelum dan sesudah 

Sumber: Penelitian, 2025 
 

Ketuntasan hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif selanjutnya dijelaskan dalam bentuk persentase 
pada sebelum dan sesudah dilakukan pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis Baamboozle. 
Persentase hasil belajar peserta didik yang tuntas berdasarkan nilai pretest dapat dilihat pada perhitungan 
berikut: 
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𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒	𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎	𝑦𝑎𝑛𝑔	𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠	 = 	
𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎	𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎	𝑦𝑎𝑛𝑔	𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠
𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘	𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎	𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 	× 100%	 = 	

7
26 × 100%	 = 	26,9% 

Persentase hasil peserta didik yang tuntas berdasarkan nilai post-test dapat dilihat pada perhitungan 
berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒	𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎	𝑦𝑎𝑛𝑔	𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 = 	
𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎	𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎	𝑦𝑎𝑛𝑔	𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠
𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘	𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎	𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 	× 100%	 = 	

26
26	× 100%	 = 	100%	 

 

Discussion 

Tahap awal yang dilakukan sebelum uji coba lapangan yaitu menguji prasyarat instrumen tes melalui 
validator ahli instrumen tes hasil belajar dan analisis butir soal instrumen tes. Hasil pengujian validator ahli 
instrumen tes hasil belajar pada ranah kognitif diperoleh jumlah skor 53 dengan persentase 96.3% yang 
masuk pada kategori “Sangat Layak” meskipun masih terdapat beberapa catatan dan saran perbaikan 
untuk penyempurnaan instrumen. Hal ini mengindikasikan bahwa substansi soal telah sesuai dengan 
indikator pencapaian kompetensi dan mampu mengukur kemampuan berpikir peserta didik secara 
komprehensif (Astiwi et al., 2020). 

Pada aspek afektif dan psikomotorik, hasil validasi juga menunjukkan nilai tinggi, yaitu skor 48 dengan 
persentase 96%, yang juga dikategorikan “Sangat Layak”. Artinya, instrumen yang disusun telah 
merepresentasikan indikator sikap dan keterampilan peserta didik secara baik dan komprehensif. Validasi 
terhadap aspek afektif dan psikomotorik menjadi sangat penting, terutama dalam pembelajaran IPS yang 
menekankan pada pengembangan nilai-nilai sosial, empati, dan keterampilan kolaboratif (Ngasmarani et 
al., 2024). Konteks media pembelajaran interaktif seperti Baamboozle sangat mendukung pencapaian 
tujuan ranah afektif dan psikomotorik karena mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 
memfasilitasi interaksi sosial antar peserta didik, serta menstimulasi respons emosional positif terhadap 
materi yang dipelajari (Rizal & Rosiyanti, 2024). Media pembelajaran yang interaktif juga dapat 
meningkatkan efektivitas pembelajaran dan motivasi peserta didik ketika mengikuti pelajaran (Rosyiddin 
et al., 2023). Selain media, metode yang tepat juga memberikan pengaruh dalam menciptakan suasana 
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan (Nasikin et al., 2025). 

Pemanfaatan media berbasis permainan edukatif seperti Baambooszle juga memberikan peluang bagi 
guru untuk mengintegrasikan evaluasi berbasis aktivitas, sehingga penilaian terhadap aspek kognitif, 
afektif, dan psikomotorik dapat dilakukan secara lebih kontekstual. Media ini dapat digunakan sebagai 
instrumen penilaian formatif maupun sumatif yang menarik dan memotivasi peserta didik untuk aktif 
terlibat dalam pembelajaran, sekaligus menjadi sarana untuk meningkatkan kualitas asesmen yang lebih 
holistik dan berpusat pada peserta didik (Mariani, 2022). Instrumen yang telah divalidasi dan 
dikembangkan tidak hanya memenuhi standar kelayakan secara teoritis, tetapi juga didukung oleh 
pendekatan pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan peserta didik di era digital. 

Tahap berikutnya dilakukan uji analisis butir soal dengan menggunakan bantuan aplikasi ANATES V4 
yaitu uji validitas butir soal, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran tes, dan uji daya beda. Pada uji validitas 
butir soal dinyatakan 15 butir soal termasuk kategori “Valid” dan 10 butir soal termasuk kategori “Tidak 
Valid”, hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Abdillah & Hikmah, 2024). Temuan ini 
menunjukkan bahwa sebagaimana dirumuskan dalam indikator pembelajaran, yaitu kemampuan 
mengidentifikasi dan menyajikan informasi tentang keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis, dan agama 
di provinsi setempat, serta memahami keterkaitan antara keragaman tersebut dengan karakteristik ruang. 
Validitas soal mencerminkan kesesuaian antara isi butir soal dengan kompetensi dasar yang diharapkan 
dikuasai peserta didik dalam pembelajaran IPS (Magdalena et al., 2021; Rossmalia et al., 2024). 
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Hasil uji reliabilitas instrumen menunjukkan koefisien sebesar 0.93 yang termasuk dalam kategori "sangat 
tinggi". Nilai ini menunjukkan bahwa instrumen memiliki konsistensi internal yang sangat baik dan layak 
digunakan dalam proses evaluasi pembelajaran (Zakiyah & Jamillah, 2021). Analisis tingkat kesukaran 
butir soal menunjukkan bahwa terdapat 4 butir soal (16%) yang termasuk dalam kategori "mudah", 17 
butir soal (68%) berada pada kategori "sedang", dan 4 butir soal (16%) tergolong dalam kategori "sukar". 
Indeks kesukaran yang ideal berada pada rentang 0.25 hingga 0.75 mencerminkan soal dengan kualitas 
sedang dan mampu mengukur kemampuan peserta didik secara efektif (Lestari et al., 2023). Sementara 
itu, pengujian daya beda menunjukkan bahwa 4 butir soal (16%) berada dalam kategori "jelek", 5 butir 
soal (20%) termasuk kategori "cukup", 9 butir soal (36%) masuk kategori "baik", dan 7 butir soal (28%) 
termasuk dalam kategori "baik sekali". Daya beda yang tinggi menunjukkan kemampuan soal dalam 
membedakan peserta didik yang memiliki tingkat penguasaan materi tinggi dan rendah. 

Hasil kelayakan produk media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle berdasarkan hasil nilai 
keseluruhan yang diberikan oleh validator ahli di atas dinyatakan layak untuk digunakan di lapangan. 
Produk serupa yang pernah dikembangkan pada penelitian lain terkait dengan pengembangan media 
pembelajaran berbasis Baamboozle memperoleh hasil dari validator ahli materi sebesar 96,0% dengan 
kategori sangat layak dan hasil dari validator ahli media sebesar 98,0% dengan kategori sangat layak 
(Fitriani et al., 2022). 

Efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle dalam meningkatkan hasil belajar peserta 
didik telah terbukti melalui perbandingan antara hasil pretest dan post-test yang dilakukan selama proses 
pembelajaran. Pretest dilaksanakan sebelum penggunaan media interaktif, sedangkan post-test dilakukan 
setelah penerapan media Baamboozle. Hasil analisis menggunakan uji N-Gain menunjukkan peningkatan 
yang signifikan dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,7155, yang tergolong dalam kategori tinggi. Sebelum 
penggunaan media, hanya 26,92% peserta didik yang mencapai ketuntasan belajar, sedangkan setelah 
menggunakan media Baamboozle, tingkat ketuntasan meningkat menjadi 100%. Peningkatan ini 
mencerminkan efektivitas media Baamboozle dalam membantu peserta didik memahami materi 
pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran PPKn pada topik Keragaman Budaya Indonesiaku di 
kelas V (Ramdani et al., 2024). 

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan Baamboozle mampu 
meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan, sebagaimana ditunjukkan oleh peningkatan 
nilai rata-rata peserta didik dan hasil uji statistik yang menunjukkan nilai signifikansi di bawah 0,05 (Sari 
et al., 2024). Penelitian lain juga mengungkap bahwa media ini tidak hanya efektif sebagai alat evaluasi 
dalam pembelajaran matematika, tetapi juga berkontribusi dalam meningkatkan motivasi serta hasil 
belajar peserta didik, dengan nilai N-Gain dalam kategori sedang (Walidaina et al., 2024). 
Mempertimbangkan temuan empiris dan teori yang mendasarinya, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta 
didik, khususnya pada pembelajaran PPKn di tingkat sekolah dasar. 

Keefektifan media pembelajaran interaktif ini juga didukung oleh hasil penelitian yang menunjukkan 
keefektifan media game Baamboozle pada rata-rata hasil belajar peserta didik pada siklus I sebesar 
71,5% dan nilai rata-rata hasil belajar pada siklus II sebesar 87,5% merupakan peningkatan yang cukup 
signifikan pada proses pembelajaran di dalam kelas (Gultom et al., 2023). Didukung oleh hasil penelitian 
lain yang menunjukkan peningkatan keaktifan belajar peserta didik pada siklus I dengan persentase 
sebesar 63,8% dengan rata-rata nilai 77 dan hasil pada siklus II dengan persentase sebesar 86,1% 
dengan rata-rata nilai 83 (Dani & Purwandari, 2024). Keseluruhan peningkatan keaktifan belajar tersebut 
terjadi setelah menggunakan media pembelajaran Baamboozle. 
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CONCLUSION 
Produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle pada mata pelajaran PPKn di kelas 
V SD Negeri 106156 Klumpang memiliki hasil yang sudah layak untuk menjadi produk akhir yang dapat 
diimplementasikan kepada para pengguna. Media pembelajaran interaktif berbasis Baamboozle pada 
mata pelajaran PPKn peserta didik kelas V SD Negeri 106156 Klumpang merupakan media yang praktis 
digunakan pada saat proses pembelajaran. Penelitian mendatang dapat mempertimbangkan perluasan 
uji coba media pada sekolah dengan karakteristik yang berbeda serta pelaksanaan dalam jangka waktu 
yang lebih panjang. Pendekatan ini diharapkan mampu memberikan gambaran yang lebih menyeluruh 
mengenai efektivitas media. Pengembangan lanjutan yang mengintegrasikan fitur interaktif dengan model 
pembelajaran tertentu juga berpotensi meningkatkan kualitas serta relevansi media terhadap kebutuhan 
peserta didik. 

 

AUTHOR'S NOTE 
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