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ABSTRACT 

This research was carried out with the aim of knowing the level of feasibility, 
practicality, and effectiveness of Learning Media assisted by Baamboozle. This type 
of research is R&D with the ADDIE development model. The subjects of this study 
were 20 students consisting of 9 male students and 11 female students. Data 
collection techniques in this research consisted of interviews, questionnaires, and 
tests. The instruments used in this research include interview instruments, expert 
instruments (questionnaire, material, and media), practicality instruments (teacher 
response questionnaire), and student learning outcomes tests. Data analysis 
techniques are qualitative data and quantitative data. The results showed that the 
feasibility of the product got a percentage of 80%. The results of product practicality 
get a percentage of 80%. The results of product effectiveness obtained a result of 
0.44. It can be concluded that the learning media assisted by Baamboozle is 
declared feasible, practical, and effective in improving the learning outcomes of fifth 
grade students in Pancasila Education subjects. It can be concluded that 
Baamboozle-assisted Learning Media is declared feasible, practical, and effective 
to use in learning. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan, 
praktikalitas, dan keefektifan dari Media Pembelajaran Berbantuan Baamboozle. 
Jenis penelitian ini adalah R&D dengan model pengembangan ADDIE. Subjek 
penelitan ini adalah 20 orang dengan 9 siswa laki-laki dan 11 siswa perempuan. 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri atas wawancara, angket, dan 
tes. Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen 
wawancara, instrumen ahli (angket, materi, dan media), instrumen praktikalitas 
(angket respon guru), dan tes hasil belajar siswa. Teknik analisis data yaitu data 
kualitatif dan data kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan kelayakan produk 
mendapatkan persentase 80%. Hasil praktikalitas produk mendapatkan persentase 
80%. Hasil efektivitas produk memperoleh hasil 0,44. Dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran berbantuan Baamboozle dinyatakan layak, praktis, dan efektif 
dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V pada mata pelajaran Pendidikan 
Pancasila. 
 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Baamboozle, Hasil Belajar 
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A. Pendahuluan  
Perkembangan ilmu 

pengetahuan, teknologi informasi dan 

komunikasi (IPTEK) saat ini 

memberikan dampak di setiap aspek 

kehidupan manusia. Dampak tersebut 

salah satunya terjadi pada aspek 

pendidikan. Melalui adanya teknologi, 

kini informasi semakin mudah untuk 

disampaikan. Dalam dunia pendidikan 

warna baru dapat diberikan salah 

satunya adalah dengan cara 

mengembangkan penggunaan media 

pembelajaran berbantuan teknologi. 

Perkembangan zaman yang kini 

senantiasa mengalami perubahan 

harus diselaraskan dengan kebutuhan 

siswa. Oleh karena itu, dengan 

adanya pendidikan diharapkan 

mampu menjadi salah satu wadah  

pembentuk manusia berkarakter, 

berfikir kritis, dan mempunyai daya 

saing. Namun, pendidikan Indonesia 

masih belum mampu bersaing dengan 

negara lain.  

Berdasarkan hasil dari 

wawancara yang dilakukan oleh 

peneliti pada bulan April 2025 di SDN 

101776 Sampali, Percut Sei Tuan, 

Kabupaten Deli Serdang, peneliti 

menemukan bahwa guru terus 

menerapkan pendekatan ceramah 

dan tidak banyak berinteraksi dengan 

siswa mereka, yang menyebabkan 

banyak siswa merasa bosan selama 

proses belajar. Guru hanya 

menggunakan media gambar di dalam 

kelas, yang menyebabkan banyak 

siswa kehilangan minat dan teralihkan 

perhatiannya saat guru berbicara 

tentang materi di depan kelas. 

Akibatnya, siswa tidak dapat 

memahami materi dengan benar. 

Guru hampir tidak pernah 

menggunakan media pembelajaran 

kreatif seperti game edukasi atau 

media interaktif lainnya, yang dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan 

meningkatkan keinginan mereka 

untuk belajar. Selain itu, mereka 

kurang memanfaatkan media 

pembelajaran berbantuan permainan 

edukasi, sehingga pembelajaran 

terlihat monoton dan tidak variasi. 

Masalah ini ditunjukkan oleh nilai ujian 

siswa yang rendah hingga tengah 

semester. Tabel berikut menunjukkan 

nilai ulangan tengah semester siswa 

kelas V Sampali SDN 101776.  

Tabel 1 Nilai Ulangan Tengah Semester 
Genap Siswa Kelas V SDN 101776 

 Sampali T. A 2024/2025 
 

Nilai Kriteria Jumlah 
 Siswa 

Persentase 

<75 Belum Tuntas 12 60% 
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≥ 75 Tuntas 8 40% 

  20 100% 

Sumber : Guru Wali Kelas V  SDN 
101776 Sampali 

Seperti yang ditunjukkan oleh 

data tersebut, banyak siswa masih 

belum memenuhi standar KKTP mata 

pelajaran 75. Ini karena guru hanya 

menggunakan media gambar tempel, 

yang lebih tidak variatif. Agar siswa 

lebih memahami apa yang diajarkan, 

diperlukan proses belajar mengajar 

yang lebih kreatif. Baamboozle 

sebuah media pembelajaran online 

yang terdiri dari kuis dan permainan, 

adalah salah satu cara guru dapat 

membantu siswa belajar. Mereka 

dapat digunakan sebagai alat evaluasi 

saat kegiatan pembelajaran berakhir 

untuk mengetahui seberapa baik 

siswa memahami materi. Baamboozle 

dapat digunakan di mana saja. 

Dengan adanya media ajar 

berbantuan Baamboozle diharapkan 

proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan menyenangkan, 

sehingga peserta didik akan lebih 

termotivasi mempelajari materi yang 

disajikan dan diharapkan dapat juga 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Pemilihan materi Pendidikan 

Pancasila untuk diintegrasikan ke 

dalam media pembelajaran 

didasarkan pada temuan bahwa hasil 

belajar siswa kelas V SDN 101776 

Sampali mata pelajaran ini masih 

tergolong rendah 

 

B. Metode Penelitian  
Jenis penelitian ini adalah 

Research and Development 

(Penelitian dan pengembangan). 

Penelitian dan pengembangan adalah 

suatu metode penelitian yang 

diterapkan untuk menghasilkan 

sebuah produk tertentu dan kemudian 

produk tersebut diujicobakan 

keefektifannya (Sugiyono, 2017, h. 

297). Penelitian ini dikembangkan 

dengan model ADDIE yang meliputi 5 

tahapan yakni : Analyze (Analisis), 

Design (Desain), Development 

(Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation 

(Evaluasi). Pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan teknik 

wawancara, angket, dan tes. 

Instrumen yang digunakan adalah 

instrumen wawancara, angket, dan 

tes. Instrument wawancara berisikan 

pertanyaan untuk mengumpulkan 

informasi seputar kebutuhan guru 

dalam proses pembelajaran termasuk 

juga media pemelajaran yang 

digunakan di kelas V SDN 101776 

Sampali. Instrumen angket berisikan 
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pertanyaan yang dirancang untuk 

engumpulkan penilaian dari para ahli 

terkait penilaian atau validasi dari 

produk yang dikembangkan. 

Instrumen tes digunakan untuk 

mengukur hasil belajar peserta didik 

sebelum dan sesudah menggunakan 

media pembelajaran Baamboozle. 

Penelitian ini menggunakan dua jenis 

tes yaitu pretest dan posttest. Subjek 

penelitian ini berjumlah 20 siswa kelas 

V SDN 101776 Sampali, Kec. Percut 

Sei Tuan, Kab. Deli Serdang. 

    

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  

Penelitian ini diawali dengan 

melakukan validasi terhadap validator, 

yaitu angket, materi, dan media. 

Berdasarkan hasil validasi angket 

diperoleh nilai 14 pada aspek 

kejelasan, pada aspek ketepatan isi 

memperoleh skor penilaian 5, pada 

aspek relevansi memperoleh skor 

penilaian 10, pada aspek kevalidan isi 

memperoleh nilai 4, pada aspek tidak 

ada bias memperoleh skor penilaian 

5, dan pada aspek ketepatan bahasan 

memperoleh skor penilaian 12. 

Adapun skor total yang diperoleh yaitu 

50 dengan persentase kelayakan 90% 

dan termasuk dalam kategori “layak 

digunakan tanpa revisi”. Secara rinci, 

hasil validasi angket dipaparkan 

dalam grafik berikut ini. 

 
 

Gambar 1 Rekapitulasi Validasi Angket 
 

Tahap selanjutnya adalah 

validasi produk yang dilakukan untuk 

menentukan kelayakan produk 

sebelum diimplementasikan. Validasi 

produk ini meliputi validasi ahli materi 

dan validasi ahli media. Pada tahap 

validasi materi diperoleh hasil 

persentase sebanyak 90% dengan 

kategori “sangat layak digunakan 

tanpa revisi ” sedangan untuk validasi 

media diperoleh hasil persentase 

sebanyak 80% dengan kategori “layak 

digunakan tanpa revisi.” Hasil validasi 

materi dan media tersebut dapat 

dilihat pada grafik yang tersedia di 

bawah ini :  

12
14

10

5 4 5

0
2
4
6
8

10
12
14
16

Bah
as

a

Keje
las

an

Rele
va

ns
i

Kete
pa

tan
 is

i

Kev
ali

da
n i

si

Tida
k a

da
 bi

as

Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli 
Angket



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 12 Nomor 01, Maret 2026  

24 
 

 
 

Gambar 2. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli 
Media dan Materi 

 

Tahap selanjutnya adalah 

pengimplementasian dengan 

menerapkan media yang sudah 

dikembangkan dan sudah divalidasi 

dalam kegiatan pembelajaran. 

Kegiatan pembelajaran dilakukan 

sesuai dengan modul ajar yang sudah 

disusun sebelumnya. Tahap 

implementasi dilakukan untuk 

mengetahui efektifitas media 

pembelajaran Baamboozle dengan 

memberikan pretest dan posttest. 

Soal pretest dan posttest sebelumnya 

sudah dilakukan uji instrumen yang 

meliputi validasi dan reliabilitas dan 

hasilnya kemudian diolah dengan 

rumus N-Gain. 

Soal Pretest dilakukan sebelum 

pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran Baamboozle , dimana 

siswa diberikan 15 soal pilihan 

berganda. Berdasarkan hasil pretest 

diperoleh rata-rata nilai 66,05. 

Selanjutnya dilakukan pembelajaran 

dengan menggunakan media 

pembelajaran berbantuan 

baamboozle yang telah 

dikembangkan. Dalam kegiatan 

belajar menggunakan pembelajaran 

dapat diketahui siswa lebih 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan 

belajar. 

 Setelah kegiatan pembelajaran 

selesai, selanjutnya diberikan soal 

posttest untuk mengukur sejauh mana 

siswa memahami materi yang telah 

dipelajari. Pada hasil posttest 

diperoleh rata-rata nilai 81,3. Hal ini 

menunjukkan bahwa adanya 

peningkatan pada hasil belajar 

peserta didik saat menggunakan 

bantuan media pembelajaran. 

Sehingga dapat dikatakan 

penggunaan media pembelajaran 

berbantuan Baamboozle ini sangat 

layak, efektif dan praktis digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran 
 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan diperoleh hasil pada 

validasi materi diperoleh hasil 

sebanyak 90%, kemudian hasil 

validasi media yang mencapai 80%, 

hasil respon guru mencapai 

persentase 80%, dan yang terakhir 

90%
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rata-rata pretest dan posttest yang 

diperhitungkan dengan rumus N-Gain 

mencapai 0,44 yang dikategorikan 

sebagai "efektif", jadi dapat 

disimpulkan bahwa media ajar 

berbantuan Baamboozle layak, 

praktis, dan efektif digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Diharapkan 

pada guru agar menggunakan media 

berbasis teknologi yang lebih interaktif 

dan efektif dalam proses 

pembelajaran untuk meningkatkan 

minat, motivasi serta hasil belajar 

siswa. 
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