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Article history: Pendidikan di Indonesia menuntut adanya inovasi dalam pembelajaran untuk
Received: 02 Jul 2026 ~ menyesuaikan dengan perkembangan zaman dan kebutuhan peserta didik yang
Revised: 08 Jul 2026 semakin kritis. Salah satu tantangan dalam proses pembelajaran adalah menurunnya
Accepted: 14 Jul 2026 ~ motivasi peserta didik akibat pembelajaran yang monoton. Penelitian ini bertujuan

untuk menerapkan media pembelajaran berbasis game interaktif Bamboozle guna

Kata Kunci: meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada materi keberagaman budaya di
Baamboozle, Media kelas 5 SDN Percobaan 1 Kota Malang. Penelitian menggunakan metode kualitatif
Interaktif, deskriptif dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, wawancara,

Keberagaman Budaya.  dokumentasi, dan studi literatur. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
media Bamboozle mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara

Keywords: signifikan, yang tercermin dari peningkatan keaktifan, kepercayaan diri,
Baamboozle, kemandirian, dan ketekunan peserta didik. Nilai akademik peserta didik juga
Interactive Media, mengalami peningkatan, di mana 60% peserta didik memperoleh nilai di atas 80

Cultural Diversity. setelah penerapan media ini. Media Bamboozle dinilai sangat efektif dalam

menciptakan pembelajaran yang menarik, menyenangkan, serta mampu membangun
motivasi intrinsik peserta didik untuk belajar. Penelitian ini merekomendasikan
penggunaan media interaktif berbasis game sebagai strategi pembelajaran alternatif
untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar di tingkat pendidikan dasar.
Education in Indonesia demands innovation in learning to adapt to current
developments and the increasingly critical needs of students. One of the challenges
in the learning process is the decline in student motivation due to monotonous
learning. This study aims to implement the interactive game-based learning media
Bamboozle to increase student learning motivation on cultural diversity material in
grade 5 of SDN Pengalaman 1 Malang City. The study used a descriptive qualitative
method with data collection techniques in the form of observation, interviews,
documentation, and literature studies. The results showed that the application of
Bamboozle media was able to significantly increase student learning motivation,
which was reflected in increased student activity, self-confidence, independence, and
perseverance. Student academic grades also increased, where 60% of students
obtained grades above 80 after the application of this media. Bamboozle media is
considered very effective in creating interesting, enjoyable learning, and is able to
build students’ intrinsic motivation to learn. This study recommends the use of
interactive game-based media as an alternative learning strategy to improve
motivation and learning outcomes at the elementary education level..
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal penting bagi seorang guru sebagai tempat mentrasfer ilmu
pengetahuan dan untuk membentuk karakter peserta didik. Selama proses memberikan ilmu
pengetahuan kepada peserta didik, tentunya guru memiliki tuntutan yang besar terhadap pemahaman
yang diterima oleh peserta didik. Menurut Putri Patrechya Saragih (2025) menyatakan bahwasanya
untuk meningkatkan pemahaman peserta didik dapat melalui penggunaan metode, model, teknik,
ataupun media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Penerapan pembelajaran yang
menarik dapat meningkatkan proses pembelajaran yang interaktif dan mudah dipahami oleh peserta
didik. Menciptakan pembelajaran yang interaktif tentunya sebuah tantangan besar bagi seorang guru
dalam bidang pendidikan. Diperlukan pembelajaran yang mengikuti perkembangan zaman terutama di
bidang teknologi. Eka Melati, et.al (2023) mengatakan bahwasanya pembelajaran berbasis teknologi
dapat meningkatkan pembelajaran inovatif, dimana guru dapat menggunakan berbagai jenis animasi
ataupun permainan untuk menarik perhatian peserta didik. Peserta didik yang terlibat aktif selama proses
pembelajaran akan mudah untuk mengingat dan menganalisis pembelajaran yang berlangsung. Salah
satu kegiatan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik dapat melalui pembelajaran berbasis game,
dimana hal tersebut melibatkan peserta didik selama proses pembelajaran.

Dalam penelitian sebelumnya, terdapat beberapa penelitian yang menerapkan pembelajaran
berbasis teknologi untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi peserta didik pada saat pembelajaran.
teknologi yang dikembangkan untuk memotivasi peserta didik yakni dalam segi media pembelajaran.
Penerapan media pembelajaran berbasis teknologi berhasil memberikan respon positif terhadap motivasi
belajar peserta didik di dalam kelas. Dengan menggunakan media berbasis teknologi yang tepat pada
saat pembelajaran,dapat mengalihkan rasa bosan peserta didik dan tetap fokus pada rangkaian kegiatan
pembelajaran. Tasmara Afdol, et.al (2025) menyatakan bahwasanya setelah melakukan pembelajaran
berbasis game Bamboozle 2 siklus, motivasi peserta didik meningkatkan setiap siklusnya. Peningkatan
motivasi belajar peserta didik dari siklus 1 ke siklus 2 cukup tinggi yakni dari 53% ke 74%. Gultom Gus
Muliadi, et.al (2023) juga mengungkapkan bahwasanya pengimplementasian media pembelajaran
berbasis game Bamboozle dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik, hal tersebut dilihat dari
antusias dan pemahaman peserta didik yang meningkat dari proses pembelajaran siklus 1 ke siklus 2
dengan rata rata nilai hasil belajar yang meningkat juga dari 71,5% ke 87,5%. Marwah Sopa Siti, et.al
(2022) menyatakan bahwasanya media pembelajaran berbasis game Bamboozle berhasil menciptakan
pembelajaran yang interaktif selama proses pembelajaran, yang dimana hal tersebut tentunya juga
berpengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar peserta didik. Ngasmarani Lungid Cinantya,
et.al (2024) mengatakan bahwasanya game Bamboozle berpengaruh tinggi terhadap keaktifan peserta
didik dalam menjawab pertanyaan melalui game yang disediakan.

Motivasi belajar peserta didik tentunya berhubungan erat dengan kreativitas dan inovasi yang
diberikan guru pada saat pembelajaran berlangsung, kreativitas dan inovasi yang diberikan dapat melalui
media pembelajaran yang sesuai (Zahra Aulia, 2023). Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh
peneliti sebelumnya berfokus pada penggunaan media pembelajaran berbasis game Bamboozle yang
dapat meningkatkan keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran dan meningkatkan motivasi
belajar peserta didik selama kegiatan pembelajaran sehingga menciptakan pembelajaran yang interaktif.
Penerapan media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini berbeda fokus dengan penelitian
sebelumnya. Pada penelitian ini penerapan media pembelajaran berbasis game Bamboozle diterapkan
bersamaan dengan permainan lain yakni dengan istiliah “Family 100” dimana nantinya peserta didik
akan menggunakan media pembelajaran Bamboozle sebagai media utama dalam permainan, sedangkan
kegiatan bermainnya menggunakan sistem “Family 100”. Sehingga kegiatan pembelajaran berbasis
game interaktif Bamboozle selain dapat meningkatkan motivasi dapat menumbuhkan sikap
tanggungjawab serta bekerjasama.

Berdasarkan observasi kelas yang dilakukan selama kegiatan kegiatan PPL di SDN Percobaan 1
Kota Malang, peserta didik pada saat pembelajaran dilansungkan seringkali merasa bosan dengan media
yang digunakan. Peserta didik selalu aktif di awal pembeajaran namun merasa mudah bosan ketika
memasuki akhir pembelajaran ataupun mengikuti pembelajaran di jam yang kurang efektif pada saat
siang hari. Peserta didik seringkali mengantuk. Sehingga permasalahan dari penelitian ini yakni
kurangnya motivasi belajar peserta didik pada saat jam tertentu yang seringkali mengganggu fokus
mereka dalam memahami materi yang diberikan. Penelitian ini penting untuk dilakukan karena adanya

Copyright © 2026, Jurnal Pengabdian Masyarakat dan Riset Pendidikan
ISSN 2963-7856 (print), ISSN 2961-9890 (online)



Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Game “Bamboozle” Upaya Meningkatkan
Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Materi Keberagaman Budaya Kelas 5 SDN
Percobaan 1 Kota Malang, One Riyanis, Esti Untari, Dwi Windari 1157

inovasi baru yang diterapkan dalam pembelajaran menggunakan media pembelajaran Bamboozle yang
sebelumnya belum perrnah digunakan dalam pembelajaran materi keberagaman budaya Pendidikan
Pancasila kelas 5 Sekolah Dasar SDN Percobaan 1 Kota Malang. Media pembelajaran berbasis game
interaktif Bamboozle diterapkan pada mata materi keberagaman budaya karena sesuai dengan
pembahasan keberagaman budaya yang bermacam macam. Sehingga peserta didik nantinya dapat
belajar melalui kuis game interaktif audiovisual dan kinestetik.

Dari kegiatan penelitian yang telah dilakukan, diharapkan penerapan media pembelajaran berbasis
game “Bamboozle” upaya meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada materi keberagaman
budaya kelas 5 SDN Percobaan 1 Kota Malang dapat menambah keaktifan peserta didik selama proses
pembelajaran berlangsung dari awal sampai akhir. Kemdian diharapkan luaran dari penelitian ini
kedepannya dapat menerapkan media pembelajaran yang semakin inovatif dan kreatif di berbagai
macam mata pelajaran. Sehingga dapat meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar peserta didik dari
awal sampai akhir pembelajaran berlangsung.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian penerapan media pembelajaran berbasis
game “Bamboozle” upaya meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada materi keberagaman
budaya kelas 5 SDN Percobaan 1 Kota Malang yakni menggunakan kualitatif deskriptif. Sasaran
penelitian yakni kelas 5B dengan jumlah peserta didik sebanyak 28 peserta didik, yang dilaksanakan di
SDN Percobaan 1 Kota Malang. Pengambilan data menggunakan 2 jenis data yakni data primer dan data
sekunder. Menurut Fadilla Annisa Rizky, et.al (2023) mengatakan bahwasanya data primer merupakan
data yang dikumpulkan secara langsung oleh peneliti. Sedangkan data sekunder merupakan data yang
diperoleh dari pihak lain yang sudah tersusun secara rapi dan valid. Pengambilan data primer dilakukan
dengan cara observasi kelas secara langsung di kelas 5B, kemudian melakukan wawancara kepada guru
kelas terkait kebutuhan dan karakteristik peserta didik selama melaksanakan pembelajaran, serta yang
terakhir dengan melakukan dokumentasi di kelas 5B. Sedangkan

Pengambilan data sekunder dilakukan dengan studi literatur menggunakan artikel penelitian
terdahulu. Teknologi yang digunakan dalam penerapan media pembelajaran yakni berupa game
interaktif “Bamboozle”. Teknologi tersebut nantinya akan dijadikan sebagai media utama pemandu
game yang dilakukan di kelas. Sehingga peserta didik bermain sambil menganalisis materi yang
diajarkan. Adapun langkah langkah dalam pengambilan data yakni dilakukan dengan menentukan
tempat yang akan dijadikan penelitian yakni kelas 5B, kemudian menentukan model yang akan dipilih,
selanjutnya menyusun metode yang tepat untuk digunakan di kelas tersebut, kemudian melakukan
pengambilan data sesuai rencana dan melakukan analisis data yang kemudian disusun secara kualitatif
deskripstif,

HASIL DAN PEMBAHASAN

Nilai Kognitif Peserta Didik sebelum menggunakan media Bamboozle

PRESENTASE NILAI PESERTA DIDIK
SEBELUM MENGGUNAKAN MEDIA
BAMBOOZLE

WTinggi MSedang Rendah

Gambar 1. Presentase Nilai Peserta Didik sebelum Menggunakan Bamboozle

Berdasarkan gambar 1 terkait nilai peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila
menunjukkan bahwasanya terdapat 11 peserta didik yang mendapatkan nilai rendah dengan rentan
kurang dari 60 sebanyak, 60% kemudian terdapat 12 peserta didik yang mendapatkan nilai sedang
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dengan rentan antara 60-79 sebanyak 32%, terdapat 6 peserta didik yang mendapatkan nilai sedang
dengan rentan lebih dari 80 sebanyak 8%
Nilai Kognitif Peserta Didik sebelum menggunakan media Bamboozle

PRESENTASE NILAI PESERTA DIDIK SETELAH
MENGGUNAKAN MEDIA BAMBOOZLE

ETinggi MWSedang Rendah

Gambar 2. Presentase Nilai Peserta Didik setelah Menggunakan Bamboozle

Setelah diterapkan pembelajaran mengguakan media interaktif bamboozle, motivasi belajar
peserta didik meningkat, salah satunya dapat dilihat dari presentase nilai kognitif peserta didik pada
Berdasarkan gambar 2 terkait nilai peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila menunjukkan
bahwasanya terdapat 2 peserta didik yang mendapatkan nilai rendah dengan rentan kurang dari 60
sebanyak 5%, kemudian terdapat 10 peserta didik yang mendapatkan nilai sedang dengan rentan
antara 60-79 sebanyak 35%, terdapat 17 peserta didik yang mendapatkan nilai sedang dengan rentan
lebih dari 80 sebanyak 60%

Implementasi media bamboozle pada peningkatan motivasi peserta didik
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Gambar 3. Rata-rata Presentase Motivasi Belajar Peserta Didik

Berdasarkan hasil Gambar 3, diketahui bahwa penggunaan media Bamboozle mendapat respons
sangat positif dari peserta didik dengan persentase sebesar 90%, setara dengan sekitar 26 dari 29 peserta
didik. Kepercayaan diri dalam belajar juga meningkat, ditunjukkan oleh 80% peserta didik atau sekitar
23 orang. Kemandirian dalam belajar mencapai 70% (sekitar 20 peserta didik) dan ketekunan dalam
belajar sebesar 71% (sekitar 21 peserta didik). Sementara itu, minat terhadap pelajaran masih menjadi
aspek terendah dengan persentase 60%, atau sekitar 17 peserta didik. Secara keseluruhan, penggunaan
media Bamboozle memberikan dampak positif terhadap perkembangan kognitif dan sikap belajar
peserta didik, meskipun upaya untuk meningkatkan minat belajar masih perlu dilakukan.

Tabel 1. Hasil Observasi Motivasi Belajar Peserta Didik

Aspek Rata-rata (%) Kategori
Penggunaan Media Bamboozle 91.38% Sangat Baik
Kemandirian dalam Belajar 74.31% Baik
Kepercayaan Diri dalam Belajar 87.93% Sangat Baik
Minat terhadap Pelajaran 65.52% Baik
Ketekunan dalam Belajar 70.69% Baik

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada Tabel 1menunjukkan bahwasanya penerapan media
pembelajaran bamboozle memberikan pengaruh positif pada peningkatan motivasi peserta didik.
Ditunjukkan dengan respon peserta didik pada pembelajaran pembelajaran berlangsung bahwasanya
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91,38 persen peserta didik senang belajar menggunakan media berbasis game interaktif, kemudian
sebanyak 74,31% peserta didik mudah memahami pembelajaran menggunakan media bamboozle, hal
tersebut ditunjukkan dengan respon peserta didik saat pembelajaran. sebanyak 87,93% peserta didik
percaya diri pada saat belajar menggunakan media bamboozle, hal tersebut dibuktikan dengan antusias
mereka saat menjawab pertanyaan yang ada di dalam game. Minat peserta didik pada mata pelajaran
pendidikan Pancasila juga baik yakni 65,52 persen, ketekunan dalam belajar peserta didik juga baik
dengan presentase 70,69%.
Pembahasan
Motivasi peserta didik sebelum penerapan media interaktif berbasis game bamboozle

Sebelum penerapan media pembelajaran berbasis game Bamboozle, motivasi belajar peserta didik
di kelas 5B SDN Percobaan 1 Kota Malang tergolong rendah. Hal ini terlihat dari hasil observasi kelas
dan nilai kognitif peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Sebanyak 60% peserta didik
memperoleh nilai kurang dari 60, menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami materi yang diajarkan. Selain itu, berdasarkan pengamatan, peserta didik
menunjukkan gejala kurangnya minat dan semangat belajar, terutama pada jam pembelajaran siang hari.
Banyak peserta didik yang tampak mengantuk, bosan, dan tidak fokus mengikuti pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran yang monoton dan kurang variatif menjadi salah satu penyebab
turunnya motivasi belajar. Peserta didik hanya aktif pada awal kegiatan pembelajaran, namun semakin
menurun antusiasmenya seiring berjalannya waktu. Keaktifan peserta didik dalam bertanya, menjawab
pertanyaan, maupun berdiskusi juga tergolong rendah. Kurangnya variasi media pembelajaran
menyebabkan peserta didik kehilangan ketertarikan terhadap materi yang disampaikan, sehingga
berdampak pada rendahnya motivasi intrinsik untuk belajar.
Penerapan media interaktif berbasis game bamboozle

Penerapan media bamboozle pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila memberikan respon
positif bagi peserta didik. Permainan bamboozle berupa kuis edukasi mengenai materi melestarikan
keberagaman budaya memberikan tantangan serta memberikan umpan balik positif yang mampu
mendorong tumbuhnya minat dan motivasi peserta didik, yaitu dorongan dan ketertarikan belajar yang
berasal dari dalam diri mereka sendiri (Pratiwi D.C. et.al. 2023). Penerapan media pembelajaran berbasis
game "Bamboozle" pada materi keberagaman budaya di kelas 5B SDN Percobaan 1 Kota Malang
berhasil meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran. Media ini tidak
hanya digunakan sebagai sarana penyampaian soal-soal kuis, tetapi juga dikombinasikan dengan konsep
permainan “Family 1007, yang melibatkan peserta didik dalam aktivitas kelompok.

Gambar 4. Tampilan Kui Bamboozle

Pada gambar 4 menunjukkan penerapan pembelajaran berbasis game interaktif bamboozIle. Proses
pelaksanaannya, peserta didik dibagi ke dalam beberapa kelompok dan berlomba-lomba menjawab
pertanyaan yang muncul di layar melalui platform Bamboozle. Peserta didik yang benar dalam
menjawab pertanyaan, kelompoknya akan mendapatkan poin. Suasana kelas menjadi lebih hidup dan
seru ketika kuis bamboozle memiliki beberapa nomor kuis acak dimana di dalam nomor tersebut
berisikan poin game yang berkurang ataupun bertambah banyak, hal tersebut membuat peserta didik
semakin tertantang dan menunjukkan antusiasme tinggi saat kegiatan belajar berlangsung. Penggunaan
media ini membawa pembelajaran menjadi lebih menarik karena memadukan aspek visual, audio, dan
kinestetik, sehingga membuat peserta didik lebih fokus, terlibat aktif, dan lebih mudah memahami materi
yang disampaikan oleh guru. Dibandingkan dengan pembelajaran konvensional yang cenderung
monoton, penerapan Bamboozle mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
peserta didik dapat menambah wawasan terkait cara bekerjasama dengan rekan sesama. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar peserta didik setelah penggunaan media Bamboozle.
Sebelum penerapan media ini, sebanyak 60% peserta didik memperoleh nilai di bawah 60, menunjukkan
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tingkat pemahaman dan motivasi yang rendah. Namun, setelah menggunakan media Bamboozle, jumlah
peserta didik yang mendapat nilai rendah menurun drastis menjadi hanya 5%. Sebaliknya, peserta didik
yang memperoleh nilai di atas 80 meningkat signifikan dari 8% menjadi 60%. Selain peningkatan nilai
kognitif, aspek motivasi belajar peserta didik juga mengalami perkembangan positif. Berdasarkan hasil
analisis data, penggunaan media Bamboozle mendapat respon sangat baik dari peserta didik dengan
persentase sebesar 91,38%. Peserta didik menunjukkan peningkatan pada aspek kemandirian belajar
sebesar 74,31%, kepercayaan diri sebesar 87,93%, ketekunan belajar sebesar 70,69%, dan minat
terhadap pelajaran sebesar 65,52%. Data ini mengindikasikan bahwa media Bamboozle bukan hanya
efektif dalam menarik perhatian peserta didik, tetapi juga meningkatkan kepercayaan diri dan ketekunan
mereka dalam belajar, meskipun minat terhadap pelajaran masih perlu terus ditingkatkan melalui
strategi-strategi pembelajaran yang lebih berinovasi.
Hubungan hasil belajar peserta didik dengan meningkatnya motivasi belajar

Hubungan antara motivasi peserta didik dengan hasil belajar tampak sangat erat dalam penelitian
ini. Peningkatan motivasi belajar berdampak langsung terhadap perolehan hasil belajar peserta didik.
Peserta didik yang memiliki motivasi tinggi lebih aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran,
menunjukkan keberanian untuk menjawab pertanyaan, serta lebih gigih dalam menyelesaikan tugas-
tugas yang diberikan. Hal ini sejalan dengan teori bahwa motivasi menjadi faktor pendorong utama
dalam keberhasilan belajar. Dengan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan penuh tantangan,
peserta didik terdorong untuk lebih fokus, berusaha lebih keras, dan memiliki keinginan yang kuat untuk
memahami materi yang diajarkan. Penerapan media pembelajaran berbasis game interaktif seperti
Bamboozle tidak hanya meningkatkan capaian kognitif, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial
seperti kerja sama, tanggung jawab, dan sportivitas. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran
inovatif ini dapat dijadikan alternatif strategi pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pendidikan
dasar secara menyeluruh. Berdasarkan data yang dikumpulkan, setiap peserta didik mengungkapkan
bahwa mereka merasa lebih termotivasi untuk belajar setelah menggunakan platform Bamboozle.
Keinginan untuk meraih hasil belajar terbaik membuat peserta didik lebih fokus dan antusias dalam
menjawab pertanyaan melalui sumber belajar tersebut. Peserta didik sangat ambisius untuk memperoleh
skor tertinggi kelompok yang terpampang pada media game bamboozlenya. Motivasi belajar memegang
peranan penting untuk menciptakan proses pembelajaran yang berlangsung dengan penuh semangat,
minat, dan kegembiraan.

KESIMPULAN

Penerapan media pembelajaran berbasis game interaktif Bamboozle pada materi keberagaman
budaya di kelas 5B SDN Percobaan 1 Kota Malang terbukti efektif meningkatkan motivasi dan hasil
belajar peserta didik. Motivasi peserta didik meningkat, ditunjukkan dengan peningkatan keaktifan,
kepercayaan diri, dan kemandirian selama pembelajaran. Nilai akademik peserta didik juga mengalami
peningkatan signifikan setelah penggunaan media Bamboozle. Media ini mampu menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan interaktif, sehingga layak dijadikan alternatif strategi pembelajaran di
sekolah dasar.
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