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ABSTRACT 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis game edukasi Baamboozle 

pada materi Usaha dan Pesawat Sederhana untuk peserta didik kelas VIII SMPN 11 Muara Jambi. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 4D, 

yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate, namun penelitian dibatasi hingga tahap Develop. 

Pada tahap Define dilakukan analisis kebutuhan melalui observasi, angket, dan wawancara guru 

untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran serta karakteristik peserta didik. Tahap Design 

mencakup perancangan materi, penyusunan soal, pembuatan storyboard, serta pengembangan 

tampilan media menggunakan Canva yang kemudian diintegrasikan ke dalam platform 

Baamboozle. Tahap Develop meliputi validasi ahli materi dan ahli media, diikuti revisi produk 

sesuai saran validator, dan uji coba terbatas kepada 21 peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan memperoleh nilai kelayakan materi sebesar 74–76% dan 

kelayakan media sebesar 74–80%, dengan kategori “layak.” Respons peserta didik juga sangat 

positif, dengan 53,34% kategori setuju dan 39,52% sangat setuju terhadap kepraktisan dan daya 

tarik media. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Baamboozle layak, praktis, 

serta diterima dengan baik oleh peserta didik sebagai media digital interaktif pada pembelajaran 

fisika, dan berpotensi meningkatkan motivasi serta keterlibatan belajar siswa. 

 

Kata Kunci : Baamboozle, game edukasi, media pembelajaran, usaha dan pesawat sederhana, 

R&D. 
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PENDAHULUAN 

 

Pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era Revolusi Industri 4.0 menuntut 

pembelajaran yang tidak lagi berpusat pada guru, tetapi memberi ruang luas bagi keaktifan, 

kemandirian, dan kreativitas peserta didik. Dalam konteks ini, game-based learning (GBL) muncul 

sebagai salah satu pendekatan yang terbukti mampu meningkatkan kompetensi kognitif, afektif, 

dan psikomotor peserta didik di berbagai jenjang dan mata pelajaran sains. Menurut, (Safitri dkk. 

2025) menunjukkan bahwa penerapan GBL dalam pembelajaran IPA secara konsisten 

meningkatkan keterlibatan, pemahaman konsep, dan keterampilan proses sains peserta didik. 

Temuan ini sejalan dengan studi-studi lain yang menegaskan bahwa integrasi unsur permainan 

dalam pembelajaran sains dan fisika dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif, 

menantang, dan memotivasi dibandingkan metode konvensional (Pranata, O. D. 2024.) 

Fisika sebagai bagian dari IPA memiliki peran strategis dalam membentuk cara berpikir 

logis, sistematis, dan kritis peserta didik. Namun, di tingkat SMP, fisika—khususnya materi usaha 

dan pesawat sederhana—sering dianggap sulit karena melibatkan konsep abstrak, perhitungan 

matematis, dan keterkaitan antara gaya, jarak, dan energi. Sejumlah penelitian di sekolah 

menengah pertama menunjukkan bahwa hasil belajar pada materi pesawat sederhana cenderung 

rendah dan banyak siswa yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Menurut, 

Tara (2023), misalnya, menemukan bahwa pada pra-siklus pembelajaran pesawat sederhana di 

salah satu SMP, hanya sekitar sepertiga siswa yang mencapai KKM sebelum dilakukan perbaikan 

pembelajaran. Menutur, Efendi dan Pantriani (2020) juga melaporkan bahwa sebagian besar 

peserta didik mengalami kesulitan memahami hubungan antara usaha, gaya, dan perpindahan, 

sehingga diperlukan desain pembelajaran yang lebih bermakna dan kontekstual. 

Selain rendahnya hasil belajar, problem lain yang mengemuka pada materi usaha dan 

pesawat sederhana adalah tingginya tingkat miskonsepsi. Menutur, Fahrunissa dkk. (2023) yang 

menganalisis miskonsepsi pada materi pesawat sederhana menggunakan tes diagnostik three-tier 

menunjukkan bahwa persentase siswa yang mengalami miskonsepsi pada berbagai kategori masih 

cukup tinggi, sementara proporsi yang benar-benar memahami konsep secara ilmiah relatif kecil. 

Siswa kerap keliru memahami pengaruh lengan beban dan lengan kuasa pada pengungkit, salah 

menafsirkan keuntungan mekanik katrol, serta kurang mampu menghubungkan konsep usaha 

dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Kondisi ini mengindikasikan bahwa 

pendekatan ceramah dan latihan soal yang dominan masih belum memadai untuk membangun 

pemahaman konseptual yang dalam dan tahan lama. 

Berbagai upaya inovasi pembelajaran pada materi usaha dan pesawat sederhana telah 

dilakukan, antara lain melalui penggunaan model pembelajaran generatif, eksperimen langsung, 

maupun pengembangan media animasi.  Menurut, Effendi dan Pantriani (2020) membuktikan 

bahwa penerapan model pembelajaran generatif pada materi usaha dan pesawat sederhana mampu 

meningkatkan hasil belajar secara signifikan dibanding pembelajaran konvensional, karena 

mendorong peserta didik mengaitkan konsep baru dengan pengetahuan awal mereka. Menurut, 

Pajriyansyah dkk. (2022) mengembangkan media animasi online pada materi pesawat sederhana 

untuk kelas VIII SMP menggunakan model pengembangan 4D, dan memperoleh hasil validasi 

ahli serta respon siswa dengan kategori “sangat layak” untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Walaupun demikian, sebagian besar media tersebut masih bersifat demonstratif atau berbasis 

video, sehingga potensi interaktivitas, kompetisi sehat, dan pengalaman bermain sambil belajar 

belum optimal 
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Di sisi lain, kajian-kajian mutakhir tentang GBL menegaskan bahwa integrasi unsur 

permainan dalam pembelajaran bukan sekadar “memainkan game”, melainkan merancang 

pengalaman belajar yang mendorong partisipasi aktif, refleksi, dan pemecahan masalah. Menurut, 

Safitri dkk. (2025) menunjukkan bahwa GBL dalam pembelajaran IPA mampu meningkatkan 

kompetensi kognitif, afektif, dan psikomotor sekaligus, dengan peningkatan yang konsisten pada 

aspek motivasi dan keterlibatan belajar. Menurut, Sugianto (2023) juga menegaskan bahwa 

penerapan GBL di madrasah mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih imersif dan 

partisipatif, sehingga siswa menunjukkan komitmen belajar jangka panjang, rasa percaya diri, dan 

sikap positif terhadap materi pelajaran. Dalam konteks fisika, PhET sebagai salah satu contoh 

media interaktif yang banyak diposisikan sebagai “game-like simulation” terbukti efektif 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman konsep gaya, gerak, serta sistem kesetimbangan. 

Secara khusus, pengembangan media permainan edukatif fisika pada materi usaha dan 

pesawat sederhana telah mulai dilakukan, misalnya melalui permainan papan dan kartu. Menurut, 

Sakinah (2024) mengembangkan media pembelajaran kartu soal fisika pada permainan ludo untuk 

materi usaha dan pesawat sederhana dengan model ADDIE, dan hasil validasi ahli materi, ahli 

media, guru, serta uji coba siswa menunjukkan kategori “sangat layak” sebagai media 

pembelajaran fisika di SMP. Menurut, Sakinah, R. I. (2024) dalam penelitiannya membuktikan 

bahwa permainan edukatif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat konsep usaha 

serta pesawat sederhana lebih konkret dan menyenangkan. Namun, media yang dikembangkan 

masih berbentuk permainan papan fisik yang penggunaannya terbatas pada tatap muka dan belum 

memanfaatkan potensi platform digital yang dapat diakses secara fleksibel, termasuk untuk 

pembelajaran berbasis TIK di kelas maupun di rumah. 

Di tengah kebutuhan akan media permainan digital yang mudah digunakan guru dan 

menarik bagi siswa, Bamboozle muncul sebagai salah satu platform game edukasi berbasis web 

yang banyak dimanfaatkan di bidang matematika dan bahasa. Menurut, Rahayu dan Rukmana 

(2022) menunjukkan bahwa model game-based learning yang dibantu aplikasi Baamboozle secara 

signifikan meningkatkan kemampuan operasi perkalian siswa sekolah dasar, dengan peningkatan 

skor rata-rata yang cukup besar dan respon siswa yang sangat positif terhadap kegiatan belajar. 

Menurut, Dede (2025) menemukan bahwa penggunaan Bamboozle dalam pembelajaran 

matematika mampu menurunkan tingkat kecemasan matematika sekaligus meningkatkan 

pemahaman konseptual siswa. Di ranah pendidikan bahasa Inggris, Aeni dkk. (2024) 

membuktikan bahwa Bamboozle secara efektif meningkatkan keterlibatan perilaku, afektif, sosial, 

dan kognitif mahasiswa pada kelas EFL di perguruan tinggi, sementara Sunardi dkk. (2024) 

melaporkan peningkatan signifikan pada penguasaan kosa kata dan kepercayaan diri siswa ketika 

GBL dengan media Baamboozle diterapkan sejak usia dini. Menurut, Zuleha dkk. (2025) juga 

menunjukkan bahwa implementasi Bamboozle pada pembelajaran bahasa Inggris siswa kelas VII 

mampu meningkatkan interaksi dan partisipasi secara nyata di kelas. 

Meskipun bukti empiris tentang efektivitas Bamboozle dalam meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, hasil belajar matematika, dan bahasa Inggris telah cukup kuat, kajian tentang 

pemanfaatan Bamboozle dalam pembelajaran fisika, khususnya pada materi usaha dan pesawat 

sederhana, masih sangat terbatas. Sebagian besar penelitian Bamboozle berfokus pada 

keterampilan hafalan (seperti kosa kata) dan operasi dasar matematika, dengan topik-topik yang 

relatif sederhana. Menurut, Rahayu, I. R., & Rukmana, D. (2022) penelitian pengembangan media 

pembelajaran usaha dan pesawat sederhana yang sudah ada—seperti model generatif, metode 

eksperimen, animasi online, maupun permainan ludo—belum mengintegrasikan platform digital 
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Bamboozle sebagai inti media pembelajaran. Hal ini menciptakan kesenjangan penelitian, yaitu 

belum adanya media pembelajaran fisika berbantuan Bamboozle yang secara khusus didesain 

untuk menguatkan pemahaman konsep sekaligus meningkatkan keterlibatan belajar siswa SMP 

pada materi usaha dan pesawat sederhana. 

Kesenjangan tersebut tampak pula dalam konteks lokal SMP 11 Muaro Jambi. Berdasarkan 

pengalaman lapangan dan diskusi awal dengan guru, pembelajaran fisika di sekolah ini masih 

didominasi model ceramah yang dikombinasikan dengan latihan soal dari buku teks, dengan 

pemanfaatan media digital yang relatif terbatas. Siswa cenderung pasif, kurang antusias ketika 

menghadapi materi yang dianggap abstrak. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi media 

pembelajaran yang tidak hanya menyajikan materi secara visual, tetapi juga menghadirkan 

pengalaman bermain dalam suasana kolaboratif dan kompetitif yang sehat. Dengan 

karakteristiknya yang mudah diakses, memungkinkan guru membuat bank soal, pembagian tim, 

skor otomatis, dan variasi jenis pertanyaan, Bamboozle memiliki potensi besar untuk diadaptasi 

sebagai media game edukasi yang sesuai dengan karakteristik siswa SMP 11 Muaro Jambi. 

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan media pembelajaran berbantuan Bamboozle 

game edukasi pada materi usaha dan pesawat sederhana di SMP 11 Muaro Jambi menjadi penting 

dan relevan untuk dilakukan. Media ini diharapkan tidak hanya menyajikan soal-soal latihan, tetapi 

juga mengintegrasikan narasi, ilustrasi kontekstual, dan skenario permainan yang mendorong 

siswa menganalisis hubungan antara gaya, jarak, dan usaha, serta menerapkan konsep pesawat 

sederhana dalam situasi nyata. Melalui pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D), produk 

media akan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, diujicobakan secara terbatas kepada siswa, 

serta direvisi berdasarkan masukan untuk menjamin validitas isi, kepraktisan, dan daya tariknya 

sebagai media pembelajaran. Secara khusus, tujuan penelitian ini adalah: (1) Untuk mengetahui 

kelayakan produk pengembangan media pembelajaran game edukasi baamboozle pada materi 

usaha dan pesawat sederhana. (2) Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap pengembangan 

media pembelajaran game edukasi baamboozle pada materi usaha dan pesawat sederhana. Secara 

teoretis, penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu pendidikan 

fisika dan kajian game-based learning dengan menghadirkan bukti empiris baru tentang 

pemanfaatan Bamboozle pada materi fisika yang lebih konseptual. Secara praktis, hasil penelitian 

ini diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran inovatif bagi guru fisika SMP, 

meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep usaha dan pesawat sederhana pada siswa, serta 

menjadi rujukan bagi pengembang media dan peneliti lain yang ingin mengintegrasikan platform 

game edukasi digital dalam pembelajaran IPA di berbagai konteks sekolah. 

 

METODE 

 

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

4D (Define, Design, Develop, Disseminate), namun hanya dilaksanakan sampai tahap Develop. 

Model 4D dipilih karena sesuai untuk mengembangkan dan menilai kelayakan media 

pembelajaran. 

Pada tahap Define, peneliti melakukan analisis awal melalui observasi, angket kebutuhan, 

serta wawancara guru fisika guna mengidentifikasi masalah pembelajaran dan karakteristik peserta 

didik. Analisis materi, tugas, dan tujuan pembelajaran dilakukan berdasarkan kurikulum sekolah 

agar media yang dihasilkan relevan dengan kompetensi pada materi Usaha dan Pesawat 

Sederhana. 
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Pada tahap Design, peneliti merancang media pembelajaran menggunakan platform 

Baamboozle yang dipadukan dengan Canva. Proses perancangan mencakup pemilihan media, 

penyusunan materi sesuai CP–TP, penyusunan soal, desain tampilan, serta pembuatan storyboard 

yang berisi struktur menu dan alur navigasi media. 

Tahap Develop meliputi pembuatan produk awal, kemudian dilakukan validasi oleh ahli 

materi, ahli media, dan guru fisika menggunakan instrumen berbasis LORI 2.0. Saran dari 

validator digunakan untuk merevisi produk hingga dinyatakan layak. Setelah valid, media 

diujicobakan secara terbatas kepada 21 peserta didik kelas VIII SMPN 11 Muara Jambi untuk 

memperoleh persepsi dan menilai tingkat kepraktisan. 

Jenis data terdiri dari data kuantitatif (skor validasi ahli dan angket peserta didik) serta 

data kualitatif (komentar, saran, dan observasi). Instrumen yang digunakan meliputi angket 

kebutuhan, angket validasi ahli, serta angket respons peserta didik. Data kuantitatif dianalisis 

menggunakan skala Likert, kemudian dihitung persentasenya untuk menentukan kelayakan dan 

kepraktisan media. Data kualitatif dianalisis sebagai dasar revisi produk. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

Kelayakan Materi Media Pembelajaran 

Validasi ahli materi dilakukan melalui tiga tahap oleh dua validator, dengan fokus pada 

kesesuaian materi dengan TP dan CP, kelengkapan dan kejelasan isi, sistematika penyajian, serta 

kualitas butir soal pada materi usaha dan pesawat sederhana. 

Tabel 1. Hasil Validasi 

No Validator Materi Persentase (%) 

Validator I Validator II 

1 Validator Materi tahap I 54% 42% 

2 Validator Materi tahap II 60% 60% 

Hasil persentase validasi materi pada tahap I, II dan III 

Pada tahap I, persentase kelayakan dari validator pertama sebesar 54% dan validator kedua 

42%, yang dikategorikan cukup layak. Kondisi ini menunjukkan bahwa pada versi awal, materi 

masih perlu diperbaiki terutama dari aspek kejelasan bahasa, keterurutan konsep, serta pemadatan 

materi agar lebih fokus pada tujuan pembelajaran. Setelah peneliti melakukan revisi sesuai 

masukan ahli,  

Pada tahap II meningkat menjadi 60% dari kedua validator (masih dalam kategori cukup 

layak), yang mengindikasikan sudah ada perbaikan, tetapi materi belum sepenuhnya memenuhi 

ekspektasi ahli. 

Pada tahap III, peningkatan terlihat lebih signifikan: validator pertama memberikan nilai 

76% dan validator kedua 74%, keduanya masuk kategori layak. Peningkatan persentase dari tahap 

I ke tahap III merefleksikan proses perbaikan berkelanjutan yang konsisten dengan karakteristik 

penelitian pengembangan, di mana produk dimatangkan melalui siklus revisi bertahap. Pola 

peningkatan ini sejalan dengan temuan Restiani dan Wahyudi (2024) yang menunjukkan bahwa 

media fisika berbasis Android pada materi pesawat sederhana baru mencapai kategori valid setelah 

melalui beberapa kali evaluasi ahli materi dan media secara berurutan. 

Secara substantif, kelayakan materi pada tahap akhir menunjukkan bahwa: 
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Materi sudah selaras dengan capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka, Cakupan konsep 

usaha dan pesawat sederhana (jenis-jenis pesawat sederhana, keuntungan mekanik, dan 

keterkaitannya dengan kehidupan sehari-hari) telah dinyatakan lengkap, Contoh dan latihan soal 

dinilai relevan dan representatif terhadap CP. Hasil ini sejalan dengan tren penelitian 

pengembangan media fisika pada materi usaha dan pesawat sederhana yang menekankan 

pentingnya kejelasan konsep dan keterkaitan dengan konteks nyata siswa. Media kartu soal fisika 

dalam permainan ludo pada materi usaha dan pesawat sederhana yang dikembangkan Sakinah 

(2024), misalnya, juga menunjukkan bahwa kualitas materi yang sistematis dan kontekstual 

menjadi kunci keterpahaman siswa.  Penelitian lain seperti pengembangan Hello Physics Games 

untuk usaha dan pesawat sederhana juga menegaskan bahwa materi yang terstruktur dan dekat 

dengan pengalaman sehari-hari menjadi prasyarat keberhasilan penggunaan game edukasi pada 

topik ini. 

Dengan demikian, dari sisi isi, media pembelajaran berbantuan Canva dan Bamboozle 

dalam penelitian ini telah memenuhi aspek kelayakan materi dan berada pada tingkat yang 

sebanding dengan produk media fisika interaktif lain yang dikembangkan pada topik serupa. 

Kelayakan Media Pembelajaran 

Tabel 2. Hasil Persentase Validasi Media Pada Tahap I, II dan III 

No Validator Media Persentase (%) 

Validator I Validator II 

1 Validator Media tahap I 68,5% 31% 

2 Validator Media tahap II 77% 62% 

3 Validator Media tahap III 80% 74% 

Validasi ahli media juga dilakukan tiga tahap, menilai aspek kemudahan pengoperasian, 

keterbacaan tampilan, pemilihan warna dan huruf, desain tombol, tata letak, dan kesesuaian 

gambar dengan materi. 

Pada tahap I, validator pertama memberikan persentase 68,5% (kategori layak), namun 

validator kedua hanya 31% (kategori tidak layak). Perbedaan ini menunjukkan bahwa meskipun 

secara teknis media sudah bisa digunakan, masih terdapat kelemahan signifikan pada aspek 

estetika dan konsistensi desain yang dirasakan oleh salah satu validator, misalnya pemilihan warna 

yang kurang serasi, ukuran huruf yang belum proporsional, dan tata letak tombol yang belum 

intuitif. 

Setelah dilakukan perbaikan, hasil validasi media tahap II meningkat menjadi 77% dari 

validator pertama dan 62% dari validator kedua, keduanya sudah berada pada kategori layak.  

Pada tahap III, persentase kembali meningkat menjadi 80% dan 74%, yang 

mengindikasikan bahwa media dinilai layak dengan kualitas yang lebih matang untuk digunakan 

pada tahap uji coba pengembangan. Kecenderungan peningkatan ini sejalan dengan kajian SLR 

oleh Ningrum dkk. (2025) yang menemukan bahwa sebagian besar pengembangan media fisika 

interaktif 2020–2025 menempatkan aspek tampilan visual (layout, warna, ikon, dan navigasi) 

sebagai salah satu faktor utama yang menentukan kelayakan dan keterterimaan media oleh 

pengguna. 

Hasil validasi ini juga konsisten dengan berbagai studi tentang pengembangan media 

berbasis Canva dan teknologi sejenis. Seba (2024) melaporkan bahwa pemanfaatan Canva dalam 

pembelajaran fisika dapat meningkatkan pengalaman belajar karena tampilan yang lebih menarik, 

kombinasi warna yang variatif, dan kemudahan integrasi teks–gambar. Nisyaa dkk. (2025) dan 
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Gunadi dkk. (2025) menunjukkan bahwa media interaktif berbasis Canva yang dirancang dengan 

mempertimbangkan prinsip desain grafis dan keterbacaan menghasilkan respon positif dan dinilai 

praktis oleh guru maupun siswa. 

Dalam konteks penelitian ini, integrasi Canva dan Bamboozle menghasilkan media dengan 

karakteristik: 

1. Tampilan antarmuka yang sederhana namun menarik, 

2. Tombol navigasi yang semakin jelas pada tiap tahap revisi, 

3. Kombinasi warna yang tidak mengganggu fokus siswa, 

4. Ilustrasi gambar pesawat sederhana yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa 

SMP. 

Hal ini selaras dengan temuan Fitanti dkk. (2025) yang menekankan bahwa optimalisasi 

media game digital dalam pembelajaran sains sangat bergantung pada desain antarmuka yang 

ramah pengguna (user-friendly) dan mudah dioperasikan oleh guru maupun siswa. 

Proses Revisi Produk 

Perbedaan skor validasi antar tahap menunjukkan bahwa revisi yang dilakukan peneliti 

berkontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas produk. Revisi dilakukan baik pada aspek 

materi (penyesuaian redaksi TP–CP, penambahan contoh yang lebih kontekstual, penataan ulang 

urutan konsep usaha dan pesawat sederhana) maupun aspek media (penyesuaian warna latar dan 

teks, perbaikan tata letak tombol, pembesaran ukuran huruf, dan pemilihan gambar yang lebih 

representatif). 

Pola revisi bertahap seperti ini merupakan praktik baku dalam penelitian pengembangan 

menggunakan model ADDIE atau model R&D sejenis, di mana produk secara terus-menerus 

disempurnakan berdasarkan masukan ahli dan uji coba terbatas. Restiani dan Wahyudi (2024) 

menunjukkan bahwa siklus revisi yang konsisten membuat media pesawat sederhana berbasis 

Android mencapai kategori valid dan praktis sebelum diujicobakan secara lebih luas. 

Dengan demikian, proses revisi dalam penelitian ini tidak hanya meningkatkan skor 

kelayakan, tetapi juga memastikan bahwa media yang dikembangkan benar-benar sesuai konteks 

SMP 11 Muaro Jambi dan siap digunakan guru dalam skenario pembelajaran nyata. 

1. Respons Peserta Didik terhadap Media 

Uji coba pengembangan dilakukan dalam bentuk uji coba kelompok kecil pada peserta 

didik fase F-4 dan satu orang guru fisika di SMP 11 Muaro Jambi. Instrumen yang digunakan 

berupa angket respon dengan skala STS–SS untuk menilai aspek desain, keterbacaan, kepraktisan 

pengoperasian game, sistematika materi, kelengkapan materi, kemudahan akses, serta dampak 

media terhadap motivasi dan kebosanan belajar. 

Secara umum, hasil angket menunjukkan bahwa: 

Tabel 3. Hasil Persentase Respon Peserta Didik Terhadap Media 

Persentase Sangat Setuju (SS) 39,52 % 

Persentase Setuju (S) 53,34 % 

Persentase Kurang Setuju (KS) 57,3 % 

Persentase Tidak Setuju (TS) 1,44 % 

Persentase Sangat Tidak Setuju 

(STS) 

0 % 
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Dengan demikian, sekitar 92,9% respon peserta didik termasuk kategori positif (setuju + 

sangat setuju), sedangkan respon netral–negatif relatif sangat kecil. Hal ini mengindikasikan 

bahwa media pembelajaran berbantuan Canva dan Bamboozle dinilai praktis dan menyenangkan 

serta layak digunakan dalam pembelajaran fisika. Berikut grafik yang menggambarkan hasil 

respon peserta didik. 

 
Gambar 1. Grafik dari hasil respon peserta didik 

Beberapa indikator yang memperoleh persentase tinggi pada kategori setuju dan sangat 

setuju adalah: 

1. Desain media cocok untuk kegiatan pembelajaran, 

2. Jenis huruf mudah dibaca, 

3. Game mudah dimainkan dan diakses,  

4. Game dapat dimanfaatkan sebagai media belajar, 

5. Game edukasi membuat siswa lebih semangat dan tidak bosan selama pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan berbagai penelitian mengenai pemanfaatan Bamboozle sebagai 

game edukasi di kelas. Wardani dkk. (2024) melaporkan bahwa model game-based learning 

berbantuan media Baamboozle mampu meningkatkan keterlibatan siswa karena bentuknya 

menyerupai kuis kompetitif yang interaktif namun mudah diakses. Rahayu dan Rukmana (2022) 

menunjukkan bahwa game Bamboozle efektif dalam meningkatkan hasil belajar operasi perkalian 

pada siswa sekolah dasar melalui peningkatan motivasi dan partisipasi aktif. 

Di bidang lain, Susanti (2024) menemukan bahwa pemanfaatan Bamboozle pada 

pembelajaran Bahasa Inggris kelas XI secara signifikan meningkatkan motivasi belajar dan 

keaktifan siswa. Kegiatan pengabdian masyarakat oleh Morowa dkk. (2024) yang melatih guru 

memanfaatkan Bamboozle, Wordwall, dan Kahoot juga menegaskan bahwa Bamboozle 

dipandang guru sebagai platform yang mudah dipelajari dan efektif untuk menciptakan suasana 
belajar yang interaktif. 

Jika dikaitkan dengan perspektif internasional, hasil penelitian ini sejalan dengan kajian 

gamifikasi dalam pendidikan fisika yang menunjukkan bahwa integrasi elemen permainan mampu 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar. Richter (2025) melaporkan bahwa 

penerapan gamifikasi pada pembelajaran fisika berkontribusi positif terhadap keterlibatan kognitif 

siswa dan hasil belajar, terutama ketika struktur permainan selaras dengan tujuan pembelajaran. 

Shute dkk. (2021) melalui game Physics Playground juga menunjukkan bahwa permainan edukasi 

yang dirancang dengan baik tidak hanya menyenangkan tetapi juga mampu mengukur dan 

meningkatkan pemahaman konsep fisika secara simultan. Dalam konteks media berbasis Canva, 

hasil penelitian ini diperkuat oleh temuan Seba (2024) dan Nisyaa dkk. (2025) yang menyatakan 
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bahwa tampilan visual yang menarik, konsistensi desain, dan integrasi elemen grafis yang tepat 

dapat meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa, serta memudahkan guru dalam menyusun 

materi digital. 

Dengan demikian, tingginya persentase respon positif dari peserta didik dan guru pada 

penelitian ini dapat diinterpretasikan sebagai indikasi kuat bahwa kombinasi Canva dan 

Bamboozle menghasilkan media yang praktis, menarik, dan selaras dengan karakteristik belajar 

siswa SMP, khususnya pada materi usaha dan pesawat sederhana. 

Implikasi dan Kontribusi Penelitian 

Berdasarkan hasil validasi ahli dan uji coba pengembangan, media pembelajaran 

berbantuan Bamboozle game edukasi pada materi usaha dan pesawat sederhana di SMP 11 Muaro 

Jambi dapat disimpulkan: 

1. Layak secara isi (content validity) 

Materi telah disesuaikan dengan TP dan CP Kurikulum Merdeka, disajikan secara 

sistematis, dan didukung contoh serta soal yang relevan. Hal ini penting mengingat sejumlah 

penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa kesulitan siswa pada materi pesawat sederhana 

banyak dipengaruhi oleh keterbatasan media dan kurangnya visualisasi konsep. 

2. Layak secara media (construct & face validity) 

Desain antarmuka, pemilihan warna, huruf, tata letak, dan ikon sudah dinilai layak oleh 

ahli dan mendukung aktivitas pembelajaran yang efisien. Peningkatan skor validasi dari tahap I 

sampai III menunjukkan bahwa proses revisi berbasis masukan ahli merupakan langkah penting 

untuk menghasilkan produk yang stabil dan siap diimplementasikan. 

3. Praktis dan disukai pengguna (practicality & user acceptance) 

Respon peserta didik yang didominasi kategori setuju dan sangat setuju memperlihatkan 

bahwa media ini mudah dioperasikan, menarik, dan membantu mereka lebih bersemangat serta 

tidak bosan dalam belajar fisika. Hal ini menguatkan hasil-hasil penelitian sebelumnya tentang 

efektivitas game-based learning dan media berbasis Canva dalam meningkatkan motivasi dan 

pengalaman belajar. 

4. Kontribusi terhadap penelitian terdahulu 

Dibandingkan dengan penelitian yang mengembangkan media kartu soal ludo, Hello 

Physics Games, Android-based media, atau spinning wheel untuk materi usaha dan pesawat 

sederhana, penelitian ini menawarkan kebaruan pada kombinasi platform desain visual (Canva) 

dengan game online Bamboozle dalam konteks Kurikulum Merdeka dan lingkungan SMP di 

Indonesia. 

Secara praktis, media yang dikembangkan dapat dijadikan alternatif bagi guru fisika SMP 

untuk: 

1. Mengatasi keterbatasan alat peraga pesawat sederhana, 

2. Meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa, 

3. Mengintegrasikan pembelajaran berbasis teknologi dan gamifikasi sesuai tuntutan 

pembelajaran abad ke-21. 

Untuk penelitian lanjutan, media ini berpotensi diuji pada skala kelas yang lebih besar, 

disertai pengukuran dampak terhadap hasil belajar kognitif (pemahaman konsep usaha dan 

pesawat sederhana), serta keterampilan berpikir kritis atau kreativitas siswa dalam memecahkan 

masalah berbasis konteks. 
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KESIMPULAN 

 

1. Hasil persentase penilaian dari validator pertama oleh ahli materi adalah 76%, yang 

dikategorikan layak, serta hasil persentase penilaian dari validator kedua adalah 74%, yang 

juga dikategorikan layak. Sementara itu, hasil penilaian dari validator pertama oleh ahli 

media adalah 80%, yang dikategorikan layak, dan hasil penilaian dari validator kedua oleh 

ahli media adalah 74%, yang juga dikategorikan layak. 

2. Hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran berbantuan Canva dan 

Baamboozle pada materi usaha dan pesawat sederhana pada uji kelompok kecil diperoleh 

hasil dengan persentase 53,34% yang dikategorikan setuju dan 39,52% dengan kategori 

sangat setuju terhadap media pembelajaran tersebut. 
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