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ABSTRACT

The purpose of this study was to determine the effect of developing Bamboozle
web-based interactive media on improving learning outcomes in large number
material in mathematics lessons for fourth grade elementary school students. This
study used the research and development (R&D) method. The research design
used an experiment with a quasi-experimental approach. The results of this study
indicate that there is a significant effect of the development of web-based
interactive media using Bamboozle on the learning outcomes of fourth-grade
elementary school students in the subject of large whole numbers in mathematics.
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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui adanya pengaruh pengembangan
media interaktif berbasis web bamboozle terhadap peningkatan hasil belajar
materi bilangan cacah besar pelajaran matematika pada siswa kelas IV sekolah
dasar. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development / R&D). Desain penelitian menggunakan eksperimen
dengan pendekatan quasi experiment. Hasil dari penelitian ini adalah terdapatnya
pengaruh yang signifikan dari pengembangan media interaktif berbasis web
bamboozle terhadap hasil belajar siswa materi bilangan cacah besar pelajaran
matematika kelas IV sekolah dasar.

Kata Kunci: Bamboozle, Hasil Belajar, Matematika

A. Pendahuluan
Pendidikan merupakan

komponen penting dari

perkembangan individu dan

masyarakat. Dalam hal ini, media

dalam pembelajaran sangat penting

untuk meningkatkan kualitas dalam

proses pembelajaran. Perkembangan

teknologi informasi dan komunikasi

telah mengubah paradigma

pembelajaran di berbagai tingkat

pendidikan, termasuk sekolah dasar.

Salah satu pembelajarannya adalah

matematika yang sering dianggap
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sebagai pelajaran sulit dan

membosankan oleh para siswa,

dalam hal ini diperlukan adanya

pendekatan inovatif dalam

pembelajaran agar lebih menarik dan

berhasil proses pembelajarannya.

Teknologi informasi dan komunikasi

telah mengubah paradigma

pendidikan dalam beberapa tahun

terakhir, dan sekolah-sekolah kini

mulai menggabungkan teknologi ke

dalam metode pengajaran untuk

meningkatkan efektivitas

pembelajaran. Media interaktif

berbasis web merupakan solusi yang

diharapkan dapat mengatasi

tantangan pembelajaran di era digital,

memberikan fleksibilitas kepada

siswa dan meningkatkan pengalaman

belajar mereka dengan membuat

informasi lebih mudah diakses kapan

saja dan dari mana saja.

Media pembelajaran adalah alat

yang membantu siswa terhubung

dengan materi. Menurut beberapa

penelitian, ada kemungkinan besar

bahwa penggunaan media

pembelajaran berbasis teknologi di

dalam kelas akan meningkatkan hasil

belajar siswa. Salah satu

penggunaan media pembelajaran

berbasis teknologi misalnya

penggunaan web bamboozle terbukti

menjadi salah satu media

pembelajaran yang menumbuhkan

rasa kerja sama dalam tim

(Muhammad Lutfi, 2021).

Perkembangan media web

bamboozle juga terbukti dapat

membantu siswa dalam

meningkatkan motivasi belajar

sehingga hasil belajar juga

menunjukkan adanya peningkatan

(Nurmawati et al., 2025). Web

bamboozle tidak hanya membantu

meningkatkan pemahaman siswa

terhadap materi matematika, tetapi

juga menciptakan suasana

pembelajaran yang lebih menarik

dan menyenangkan, namun

efektivitas penggunaan media digital

juga dipengaruhi oleh budaya,

motivasi belajar, dan kesiapan dari

Siswa untuk meningkatkan hasil

belajar .

Berdasarkan penelitian

sebelumnya, telah meneliti

pengunaan teknologi dalam

bermacam – macam pembelajaran.

Web bamboozle secara khusus juga

sudah banyak digunakan dalam

proses pembelajaran matematika

untuk meningkatkan motivasi, dan

hasil belajar siswa. Namun, penelitian

mengenai media pembelajaran

berbasis web bamboozle secara
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khusus pada materi bilangan cacah

besar untuk siswa kela IV Sekolah

Dasar, masih sangat terbatas.

Penelitian – penelitian terdahulu

penggunaan media pembelajaran

belum terlalu berfokus secara

eksplisit, lebih banyak berkonsentrasi

pada penggunaan media

pembelajaran yang digeneralisasikan

atau dibatasi untuk pendidikan

menengah dan belum secara khusus

menerapkan pendekatan kontekstual

yang mempertimbangkan

karakteristik siswa sekolah dasar.

Salah satu karakteristik siswa

sekolah dasar adalah sulitnya

memahami mata Pelajaran

matematika. Mata pelajaran utama

bagi siswa sekolah dasar adalah

matematika karena pelajaran ini

sangat dapat diterapkan dalam

kehidupan sehari-hari dan memiliki

tingkat kesulitan yang beragam, mulai

dari tingkat dasar hingga tingkat

lanjut (Ulum & Kusmahati, 2024).

Permendiknas Nomor 22 Tahun

2006 mendefinisikan standar isi pada

satuan pendidikan SD/MI, mata

pelajaran matematika yang meliputi

tiga bagian berupa bilangan, geometri

dan pengukuran, dan pengolahan

data. Salah satu cakupan dari

bilangan adalah operasi bilangan

bulat yang meliputi penjumlahan,

pengurangan, perkalian, dan

pembagian. Karena berfungsi

sebagai landasan untuk mempelajari

matematika lebih lanjut, siswa harus

menguasai materi operasi bilangan

untuk melanjutkan ke tingkat yang

lebih tinggi dalam matematika (Nida

Diyana et al., 2024). Oleh karena itu,

sangat penting untuk

mengembangkan konsep matematika

di sekolah dasar untuk meletakkan

dasar bagi pemahaman matematika

siswa. Namun, dalam hal ini terdapat

tantangan utama bagi siswa sekolah

dasar. Tantangan tersebut tidak

hanya dari pemahaman konsep tetapi

juga dari kurangnya keterlibatan

siswa dalam pembelajaran (Nur Rizki

Ariyanti et al., 2025). Dengan

kurangnya keterlibatan siswa dan

pemahaman konsep matematis

dalam pembelajaran matematika, hal

tersebut dapat menjadi sebab

kurangnya peningkatan dalam hasil

belajar Siswa.

Permasalahan berdasarkan

penelitian sebelumnya, menjadikan

kebutuhan mendesak untuk

meningkatkan hasil belajar

matematika di sekolah dasar

khususnya pada Pelajaran

matematika. sehingga, terdapat
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pertanyaan menjadi masalah utama

dalam penelitian ini, yaitu "apakah

pengembangan media interaktif

berbasis web bamboozle berhasil

pada peningkatan hasil belajar

matematika materi bilangan cacah

untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar?".

Berdasarkan permasalahan –

permasalahan yang ada, maka

penelitian ini ingin memecahkan

masalah dengan rumusan sebagai

berikut:

a. Bagaimana proses

pengembangan media

interaktif berbasis web

bamboozle terhadap hasil

materi bilangan cacah besar

untuk siswa kelas IV sekolah

dasar?

b. Bagaimana pengaruh

pengembangan media

interaktif berbasis web

bamboozle terhadap hasil

belajar materi bilangan cacah

besar siswa kelas IV sekolah

dasar?

Dengan adanya permasalahan

atas penelitian yang sudah ada,

maka penelitian ini bertujuan untuk

menunjukkan manfaat dan pengaruh

dari perkembangan media interaktif

berbasis web bamboozle terhadap

hasil belajar siswa pelajaran

matematika materi bilangan cacah

besar kelas IV sekolah dasar.

Dengan demikian, Penelitian ini

diharapkan dapat memberikan

kontribusi terhadap pengembangan

metode pembelajaran matematika

yang lebih efektif dan menyenangkan.

Adapun manfaat praktis dari

penelitian ini, meliputi (1) Bagi Guru

dapat memberikan wawasan bagi

para pendidik dalam memanfaatkan

teknologi untuk meningkatkan

kualitas dan efektivitas pembelajaran

matematika di sekolah dasar. (2) Bagi

Siswa dapat membantu siswa belajar

dengan cara yang menyenangkan,

interaktif, dan variatif. Sehingga dapat

meningkatkan motivasi serta minat

Siswa dalam belajar matematika. (3)

Bagi Sekolah dapat mendorong

inovasi pembelajaran yang sesuai

dengan perkembangan teknologi

Pendidikan.

Dengan demikian, pada

penelitian ini terdapat beberapa

tinjauan literatur yang dicakup.

Literatur ini dipilih berdasarkan

tinjauan terhadap publikasi terkini,

relevan, dan komprehensif yang

terkait dengan pertanyaan penelitian

yang diajukan dalam penelitian ini.

Dalam tinjauan literatur ini, kami

melakukan analisis, sintesis, dan
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evaluasi kritis untuk menghasilkan

gambaran yang jelas tentang tema

penelitian ini dan harus dipastikan

mencerminkan keadaan terkini dari

ilmu pengetahuan.

B. Metode Penelitian
Metode yang digunakan dalam

penelitian ini adalah metode

penelitian dan pengembangan

(Research and Development / R&D).

Sehingga, tujuan dari penelitian ini

ialah untuk menunjukkan manfaat

dan pengaruh dari perkembangan

media interaktif berbasis web

bamboozle terhadap hasil belajar

siswa pelajaran matematika materi

bilangan cacah besar kelas IV

sekolah dasar.

Adapun desain penelitian yang

digunakan dalam penelitian ini adalah

desain eksperimen dengan

pendekatan kuasi eksperimen (quasi-

experiment). Didalam penelitian ini

melibatkan dua kelompok yaitu

kelompok eksperimen yaitu kelompok

yang menggunakan media interaktif

web bamboozle, dan kelompok

control yang menggunakan metode

pembelajaran konvesional tanpa

media interaktif web bamboozle.

Adapun tahap dalam desain

penelitian ini, yaitu; (1) tahap

pengembangan dengan melihat serta

menganalisis kebutuhan siswa dan

guru terkait dalam pembelajaran

matematika materi bilangan cacah

besar. Lalu, setelah menganalisis

maka dapat dikembangkan desain

media yang ingin dikembangkan. (2)

tahap implementasi sesuai dengan

desain penelitian yaitu dilakukan

dengan adanya 2 kelompok yaitu

kelompok eksperimen dengan

menggunakan media interaktif

berbasis web bamboozle dan

kelompok kontrol dengan metode

pembelajaran konvensional tanpa

adanya media interaktif berbasis web

bamboozle. Dan, (3) tahap evaluasi

menggunakan tes untuk mengukur

hasil belajar siswa sebelum dan

sesudah pembelajaran (pre-test dan

post-test), lalu data yang sudah ada

dapat dianalisis dengan statistic

deskriptif dan inferensial.

Tabel 1. Desain Penelitian
Eksperimen Pembelajaran Berbasis

Web Bamboozle

Kelompok Perlakuan
(X)

Posttest
(O)

E Berbasis
web

bamboozle

O₁
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C Pembelajar
an

Konvension
al (Tanpa

web
bamboozle)

O₂

Catatan:

 E = Kelompok eksperimen

 C = Kelompok kontrol

 X = Perlakuan pembelajaran
berbasis web bamboozle

 O₁ = Hasil posttest kelompok
eksperimen

 O₂ = Hasil posttest kelompok
control

C.Hasil Penelitian dan
Pembahasan
1. Tahap Pengembangan

Pada tahap awal

pengembangan, dilakukan analisis

kebutuhan terlebih dahulu untuk

mengetahui dan memahami kendala

dan tantangan yang dihadapi oleh

siswa dan guru dalalm pembelajaran

matematika, khususnya pada materi

bilangan cacah besar untuk siswa

kelas IV SD. Berdasarkan temuan

dapat diketahui banyak siswa yang

mengalami kesulitan dalam

memahami materi pelajaran

matematika. Hal tersebut terjadi

dikarenakan metode pembalajaran

yang monoton dan materi yang rumit.

Ardiansyah (2022) menemukan

bahwa pembelajaran yang

membosankan seringkali

menyebabkan motivasi rendah di

kalangan siswa untuk berpartisipasi

secara aktif dalam proses

pembelajaran. Dalam hal ini terdapat

tantangan utama bagi siswa sekolah

dasar (Nur Rizki Ariyanti et al., 2025).

Tantangan tersebut tidak hanya dari

pemahaman konsep tetapi juga dari

kurangnya keterlibatan siswa dalam

pembelajaran. Dalam konteks ini,

Media bamboozle menjadi Solusi

atas permasalahan yang ada. Web

bamboozle adalah media interaktif

yang di dalamnya terdapat games –

games pembelajaran yang seru,

kompetitif, melatih kerja sama dan

web bamboozle dapat mendorong

siswa untuk lebih aktif berpartisipasi

dalam proses pembelajaran

matematika.

Tahap selanjutnya adalah

desain dalam pengembangan media

web bamboozle. Desian

pengembangan media dibuat

berdasarkan tahap awal yaitu analisis

kebutuhan. Berdasarkan analisis

kebutuhan, ditemukan

pengembangan media dikembangkan

dengan mempertimbangkan

beberapa elemen, yaitu; interaktivitas,
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visualisasi, dan umpan balik.

Interaktivitas dirancang dengan

tujuan siswa dapat lebih

berpartisipasi aktif dalam proses

pembelajaran, pada media web

bamboozle cara tersebut ialah

dengan teamwork yang terdapat

didalam games untuk menjawab

setiap pertanyaan yang ada. Serta

keterlibatan langsung siswa maju

untuk menyentuh kotak yang dipilih

untuk dijawab, ketika kotak telah

disentuh maka akan muncul soal

yang akan dijawab oleh siswa dan

team nya. Visualisasi, untuk

meningkatkan dan memudahkan

siswa dalam mempelajari materi

matematika maka diperlukan

visualisasi dalam pembelajaran,

visualisasi berupa gambar atau grafik

yang berkaitan dengan materi

pelajaran. Umpan Balik, Siswa

sangat butuh untuk umpan balik dari

setiap yang dikerjakan, hal tersebut

bertujuan untuk siswa dapat

meningkatkan hasil belajarnya.

Tahap pengembangan

dilakukan setelah rancangan media

disusun. Pada tahap ini, peneliti mulai

membuat dan mengembangkan Web

Bamboozle sesuai dengan desain

dalam pengembangan media web

bamboozle. Pada web bamboozle,

menampilkan beberapa halaman,

pada halaman pertama setelah kita

mencari web bamboozle pada

internet ialah muncul homepage atau

beranda dari web bamboozle,

halaman kedua yaitu preview untuk

games yang akan dimainkan,

halaman ketiga ialah games yang

akan dimaikan dan tampilan soal, dan

halaman keempat berisi mengenai

team yang menang dan review dari

setiap soal dan jawaban pada games

yang telah dilakukan.

Gambar 1. Tampilan beranda pada
web bamboozle

Pada halaman homepage atau

beranda, siswa dapat memasukkan

kode games untuk kelas

pembelajarannya. Dan siswa dapat

memulai games yang telah sesuai

dengan kode dan materi

pembelajarannya.
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Gambar 2. Tampilan preview games

yang akan dimainkan

Gambar 3. Tampilan pemilihan jenis

games yang tersedia pada kelas

pembelajaran.

Pada halaman kedua ini, berisi

preview untuk games yang akan

dimainkan dan jenis permainannya.

Peserta didik dapat memilih jenis

permainan yang akan dimainkan.

Gambar 4. Tampilan kotak yang akan

dipencet oleh siswa.

Gambar 5. Tampilan soal dalam

games.

Pada halaman ini, siswa dapat

menjawab soal dengan menjawab

sesuai kesepakatan team dan dapat

saling membantu setiap anggota

kelompok jika memiliki kesulitan

dalam menjawab soal.

Gambar 6. Tampilan pemenang team

Gambar 7. Tampilan review dari

setiap soal dan jawaban.
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Pada halaman ini, siswa dapat

mengetahui team yang menang dan

dapat mereview atau mengetahui

jawaban yang sebenarnya dari soal

yang salah dari soal yang dijawab

dalam games. Siswa mendapatkan

umpan balik dari setiap soal yang ada.

Media berbasis web bamboozle

yang telah dikembangkan kemudian

di validasi oleh tiga ahli untuk

memperoleh nilai kelayakan serta

masukan perbaikan terhadap media

yang telah dibuat. Validasi media ini

dilakukan oleh Kepala Sekolah dan

Guru SD yang berpengalaman dan

kompeten dalam bidangnya. Proses

uji validasi dilaksanakan pada tanggal

20 Juni 2025, di mana validator

diberikan media berbasis web

bamboozle yang berisikan materi

bilangan cacah besar beserta lembar

angket validasi untuk diisi. Aspek

pada angket validasi meliputi

keefektifan media, kemenarikan

visual, dan kepraktisan media.

Tabel 1. Hasil Uji Ahli Media

Pernyataan r-
hitung

r-
tabel

Ket.

Keefektifan

media

1.000 0.997 Valid

Kemenarika 1.000 0.997 Valid

n visual

Kepraktisan

media

1.000 0.997 Valid

Berdasarkan hasil rekapitulasi

perhitungan uji validitas yang

disajikan salam tabel, diketahui

bahwa seluruh item pernyataan pada

variabel dengan rumus (r-hitung)

yang lebih besar dari (r-tabel). Hasil

tersebut menunjukkan seluruh item

peryataan tersebut dinyatakan valid

dan layak untuk digunakan sebagai

alat ukur dalam melakukan penelitian.

2. Tahap Implementasi

Tahap implementasi

dilaksanakan untuk menguji media

yang sudah dikembangkan oleh

peneliti. Dalam penggunaan media

interaktif berbasis web bamboozle,

peneliti melaksanakanya pada hari

Jum’at, 20 Juni 2025 di kelas IV SDN

Joglo 10 Pagi, yang diikuti oleh 34

siswa. Uji coba media dilaksanakan

selama 1 jam pelajaran dan

difasilitasi oleh peneliti sebagai guru

pengajar. Media yang telah

dikembangkan ditampilkan melalui

proyektor di ruang kelas.

Kegiatan diawali dengan

pemberian pretest kepada siswa

untuk mengetaui pemhaman awal

siswa terhadap materi bilangan cacah
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besar. Setelah itu, siswa belajar

dengan penggunaan media yang

telah dikembangkan yaitu media

interaktif berbasis web bamboozle.

Dalam pelaksanaan pembelajaran,

siswa tampak antusias, aktif, dan

kompetitif dalam mengikuti

pembelajaran matematika materi

bilangan cacah besar. Setelah siswa

selesai dalam penggunaan media

interaktif, selanjutnya siswa diberi

posttest untuk mengukur peningkatan

pemahaman siswa.

3. Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi bertujuan untuk

mengetahui tingkat efektivitas media

pembelajaran interaktif berbasis web

bamboozle dalam meningkatkan hasil

belajar perserta didik pada pelajaran

matematika materi bilangan cacah

besar. Evaluasi dilakukan dengan

menguji hasil pre-test dan posttest

siswa melalui bantuan applikasi

statistik. Evaluasi diuji dengan

mengetahui statistic deskriptif,

normalitas data, homogenitas data,

dan uji hipotesis.

A. Statistik Deskriptif

Tabel 2. Statistik Deskriptif

B. Uji Normalitas Data

Uji normalitas dilakukan dengan

uji Shapiro-wilk karena jumlah data

kurang dari 50. Dasar pengambilan

Keputusan menggunakan tingkat

alpha 5% atau 0,05 dengan

ketentuan sebagai berikut:

a. Jika nilai sig > 0.05 maka

asumsi normalitas terpenuhi



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 03, September 2025

580

b. Jika nilai sig < 0.05 maka nilai

normalitas tidak terpenuhi

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Berdasarkan hasil pada tabel

diatas, diketahui nilai Sig untuk

masing – masing data pretest dan

postest pada masing – masing kelas

lebih besar dibandingkan 0.05. Hal ini

menunjukkan bahwa asumsi

normalitas terpenuhi.

C. Uji Homogenitas

Uji homogenitas data dilakukan

dengan menggunakan Teknik statistic

lavene’s test. Dasar pengambilan

Keputusan menggunakan tingkat

alpha 5% atau 0.05 dengan

ketentuan sebagai berikut:

a. Jika nilai Sig > 0.05 maka

asumsi homogenitas terpenuhi

b. Jika nilai Sig < 0.05 maka

asumsi homogenitas tidak

terpenuhi

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas

Berdasarkan uji homogenitas

data pada tabel diatas, diketahui

pertama nilai Sig dari pretest sebesar

0.160 Nilai Sig ini lebih besar

dibandingkan 0.05 . Hal ini

menunjukkan antara data pretest

kelas kontrol dan kelas eksperimen

memiliki varians yang homogen.

Kedua, nilai Sig dari postest

sebesar 0.762 nilai Sig ini lebih besar

dobandongkan 0.05 . Hal ini

menunjukkan antara data postest

kelas kontrol dan kelas eksperimen

memiliki varians yang homogen.

D. Uji T Berpasangan (Paired T –

Test)

Setelah semua uji prasyarat

terpenuhi, selanjutnya dapat

dilakukan uji t – test. Dasar

pengambilan Keputusan dalam uji t –

test adalah melihat angka probabilitas.

Dengan ketentuan uji sebagai berikut:

a. Jika nilai Sig > 0.05 maka tidak

terdapat perbedaan hasil

b. Jika nilai Sig < 0.05 maka

terdapat perbedaan hasil.

Tabel 5. Hasil Uji T

Berdasarkan tabel diatas,

diketahui nilai Sig dari pretest dan

postest sebesar <.001 . Nilai Sig ini

lebih kecil dibandingkan 0.05 . Hal ini

menunjukkan terdapatnya perbedaan

hasil antara pretest dengan postest
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D. Kesimpulan
Penelitian ini mengungkapkan

bahwa penggunaan web bamboozle

dalam pembalajaran matematika

materi bilangan cacah besar dapat

secara signifikan meningkatkan hasil

belajar siswa kelas IV SDN Joglo10

Pagi. Dalam penelitian ini tidak hanya

menujukkan perbedaan yang

signifikan terhadap hasil belajar siswa,

tetapi juga antusias dan partisipasi

siswa dalam pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang telah

dilakukan, penggunaan web

bamboozle dapat direkomendasikan

sebagai media interaktif, inovatif, dan

efektif untuk peningkatan hasil belajar

siswa, terutama pada siswa sekolah

dasar.
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