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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu elemen kunci dalam mendorong 

perkembangan dan kemajuan bangsa Indonesia. Hal ini disebabkan oleh peran 

pendidikan sebagai dasar utama dalam pengembangan kualitas sumber daya 

manusia, mempersiapkan mereka untuk bersaing dalam era kompetisi yang 

semakin kompleks di tengah kemajuan dan modernisasi bangsa. Selain sebagai 

investasi jangka panjang, pendidikan juga memegang peranan penting dalam 

membentuk masa depan bangsa dan negara yang lebih baik. Namun, tanpa 

akses yang memadai dan kualitas pendidikan yang baik, kompetensi bangsa 

Indonesia dapat terhambat secara signifikan (Sudarmono et al., 2021). Kualitas 

pendidikan di Indonesia saat ini mengkhawatirkan karena menghadapi berbagai 

tantangan dalam sistem pendidikan. Hal ini mengakibatkan rendahnya mutu 

pendidikan di Indonesia, seperti masalah dalam manajemen pendidikan, 

kesenjangan infrastruktur pendidikan antara perkotaan dan pedesaan, kurangnya 

dukungan pemerintah, pandangan masyarakat yang belum modern, kualitas 

pengajaran yang rendah, dan standar evaluasi pembelajaran yang tidak memadai. 

Selain itu, permasalahan dalam pembelajaran menyebabkan kualitas pendidikan di 

Indonesia menurun. Salah satu solusi untuk memperbaiki mutu pendidikan di 

Indonesia adalah dengan mengembangkan pendekatan pembelajaran yang kreatif 

dan relevan (Fitri, 2021). 

Sekolah dasar adalah lembaga pendidikan modern yang dirancang untuk 

membantu memenuhi kebutuhan pendidikan seseorang. Dalam perkembangannya, 

peran sekolah dan kompetensi atau kemampuan lulusan yang dihasilkan dapat 

dirasakan dan dipahami secara beragam oleh berbagai pihak (Haryono et al., 2019). 

Mutu pembelajaran di sekolah dasar sangat terbatas dari segi sarana dan prasarana. 

Keterbatasan dalam fasilitas dan alat penunjang pembelajaran memberikan dampak 

negatif terhadap efektivitas belajar siswa. Upaya yang harus dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar adalah dengan 
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memperhatikan fasilitas dan perlengkapan pendidikan. Fasilitas yang lengkap dan 

memadai, seperti ruang kelas yang tertata baik, gedung sekolah yang layak, dan 

perlengkapan pembelajaran, menjadi syarat penting untuk mendukung terciptanya 

lingkungan belajar yang efektif. Sekolah sebaiknya meningkatkan perbaikan sarana 

pendidikan, seperti memperluas perpustakaan dan memberikan buku pelajaran 

gratis (Sitirahayu & Purnomo, 2021). 

Dalam konteks pendidikan, pembelajaran adalah kegiatan interaktif yang 

melibatkan guru, murid, dan berbagai sumber informasi yang saling mendukung 

(Abroto et al., 2021). Mutu pendidikan dapat ditingkatkan melalui proses 

pembelajaran yang dirancang secara sistematis, dimulai dengan mengidentifikasi 

dan menelaah semua unsur yang berperan dalam pembentukan proses tersebut. 

Guru harus menjalankan perannya secara maksimal dalam kondisi saat ini dan tidak 

hanya menjadi satu-satunya sumber pembelajaran karena peran tersebut sudah tidak 

relevan lagi. Salah satu permasalahan dalam pembelajaran di kelas adalah 

kurangnya efektivitas proses belajar, di mana siswa tidak cukup diarahkan 

untuk mengasah kemampuan berpikir mereka. Pembelajaran di kelas lebih 

menekankan pada kemampuan siswa untuk menghafal informasi, tanpa 

memberikan kesempatan bagi mereka untuk memahami konteks atau 

menghubungkannya dengan kehidupan nyata. Penerapan metode pembelajaran 

yang efektif dapat menjadi solusi untuk meningkatkan kualitas proses belajar, 

karena membantu siswa belajar dengan cara yang menyenangkan sekaligus 

mencapai tujuan pembelajaran. Proses pembelajaran yang efektif akan menciptakan 

pembelajaran berkualitas, yang memerlukan keterlibatan siswa secara aktif dan 

intens (Junaedi, 2019). 

Guru adalah pribadi yang memberikan teladan bagi siswanya baik dari segi 

ilmu maupun kepribadiannya. Guru dituntut untuk mengajarkan ilmu pengetahuan 

dan keterampilan kepada siswa (Salsabilah et al., 2021). Peran guru sangat penting 

dalam menyampaikan pengetahuan serta mendidik siswa dengan menanamkan 

nilai-nilai positif melalui keteladanan dan bimbingan yang diberikan. Guru 

merupakan penentu atau perancang terselenggaranya atau proses belajar mengajar 

yang berkesinambungan (Rahman, 2022). Permasalahan yang dihadapi guru adalah 

kurang mampu mengelola kelas dengan baik. Selain itu, guru kurang mampu 
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berinteraksi dengan siswa, penerapan metode pengajaran yang kurang sesuai 

dengan karakteristik siswa dan penggunaan media pembelajaran. Solusi untuk 

mengantisipasi permasalahan tersebut, guru harus mengembangkan 

kemampuannya dengan mengikuti program pelatihan, seperti workshop, seminar 

dan Program Keprofesian Berkelanjutan (PKB). Dengan mengikuti program-

program yang menarik bagi para guru, maka mereka bisa bersaing menjadi yang 

terbaik di antara rekan-rekannya (Sulton & Maunah, 2022).  

Di sekolah dasar, siswa mulai dikenalkan dengan Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) sebagai salah satu mata pelajaran wajib. Idealnya, pembelajaran 

IPA pada materi perubahan wujud zat tidak hanya sekadar penyampaian teori, 

melainkan harus mengajak siswa untuk secara aktif belajar mengenali 

fenomena di lingkungan sekitar dan komponennya melalui berbagai aktivitas 

yang mendukung pemahaman konkret mereka (Wardani et al., 2023). 

Pembelajaran IPA, yang merupakan metode belajar sistematis mengenai alam 

sekitar, seharusnya memfasilitasi siswa untuk mengamati, mengeksplorasi, dan 

bereksperimen dengan perubahan wujud zat yang terjadi di kehidupan sehari -

hari, seperti proses mencairnya es, menguapnya air, atau membekunya air, 

sehingga konsep yang abstrak dapat menjadi lebih nyata dan mudah dipahami 

(Ramadhani, 2019). Seiring kemajuan era digital, inovasi pembelajaran IPA di 

sekolah dasar dengan teknologi sangat penting untuk mengembangkan 

keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kreatif, kritis, pemecahan masalah, serta 

komunikasi dan kolaborasi (D. R. N. Jannah & Atmojo, 2022). Namun, rendahnya 

fokus dan antusiasme siswa dalam pembelajaran IPA seringkali menjadi masalah, 

menunjukkan perlunya peningkatan mutu pendidikan IPA (Marudut et al., 2020). 

Menanggapi hal ini, Kurikulum Merdeka memperkenalkan mata pelajaran IPAS 

yang mengintegrasikan IPA dan IPS, bertujuan untuk menumbuhkan minat, 

mendorong partisipasi aktif, melatih keterampilan memecahkan masalah, dan 

memperluas pemahaman siswa terhadap lingkungan dan konsep-konsep IPAS 

(Hasanah et al., 2023). 

Berdasarkan hasil observasi di SDN 2 Bangunmulyo pada tanggal 1 Mei-7 

Mei, pembelajaran yang dilakukan guru kurang optimal karena guru terkendala 

dalam pemanfaatan media pembelajaran khususunya media pembelajaran berbasis 
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teknologi. Kendala tersebut ditemukan pada saat melakukan pengamatan proses 

pembelajaran dikelas IV SDN 2 Bangunmulyo. Hasil pengamatan menunjukkan 

bahwa sekolah sudah menyediakan fasilitas seperti LCD proyektor, Wi-Fi, dan 

laptop yang seharusnya dapat digunakan dalam proses pembelajaran, namun 

penggunaan fasilitas tersebut jarang digunakan guru. Berdasarkan wawancara 

dengan guru kelas IV SDN 2 Bangunmulyo, diketahui bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi oleh guru masih jarang, dan keterampilan mereka 

dalam menggunakannya masih terbatas. Guru mengalami keterbatasan waktu untuk 

merancang media pembelajaran berbasis teknologi karena padatnya aktivitas, baik 

di lingkungan sekolah maupun di luar sekolah. Materi perubahan wujud zat dalam 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) seringkali menjadi topik yang sulit dipahami oleh 

siswa sekolah dasar. Kesulitan ini terutama disebabkan oleh sifat konsepnya yang 

cenderung abstrak dan tidak selalu dapat diamati secara langsung dalam kehidupan 

sehari-hari tanpa bantuan visualisasi yang tepat. Oleh karena itu, materi ini sangat 

membutuhkan dukungan media pembelajaran yang konkret, interaktif, dan 

menarik, seperti gambar, animasi, atau audio, agar siswa dapat memahami proses 

perubahannya secara lebih jelas dan nyata. 

Penggunaan media berbasis teknologi menjadi esensial karena beberapa 

alasan krusial. Pertama, di era digital saat ini, siswa lebih akrab dan termotivasi 

dengan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. Hal ini dapat mengatasi 

kejenuhan dan kurangnya fokus siswa yang sering terjadi pada metode 

pembelajaran konvensional, sehingga meningkatkan antusiasme dan perhatian 

mereka di kelas. Kedua, untuk materi IPA seperti perubahan wujud zat, teknologi 

memungkinkan penyajian konsep abstrak menjadi lebih konkret dan mudah 

divisualisasikan. Melalui gambar, animasi, atau simulasi interaktif, siswa dapat 

melihat dan memahami proses perubahan wujud secara langsung, yang sulit 

dilakukan hanya dengan penjelasan verbal. Ini membantu siswa tidak hanya sekadar 

mengingat, tetapi juga benar-benar memahami materi secara mendalam. Ketiga, 

media berbasis teknologi dapat memfasilitasi pembelajaran yang lebih interaktif 

dan partisipatif, mendorong keterampilan seperti kolaborasi dan pemecahan 

masalah yang merupakan bagian dari keterampilan abad ke-21. Ketika siswa 

terlibat aktif dengan media, mereka akan lebih mudah menyerap informasi dan 



5 

 
mengembangkan keterampilan diskusi (Desih et al., 2023). Terakhir, data hasil 

belajar yang menunjukkan bahwa 17 siswa memperoleh nilai di bawah KKM dan 

3 siswa di atas KKM, yang berarti 85% siswa belum tuntas dalam pembelajaran, 

dengan rata-rata nilai 67 yang masih belum mencapai KKM pada mata pelajaran 

IPA, khususnya dalam materi perubahan wujud zat, yang menyatakan bahwa 

metode yang ada saat ini belum efektif. Oleh karena itu, adopsi media berbasis 

teknologi bukan lagi pilihan, melainkan sebuah keharusan untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran, memperbaiki hasil belajar siswa, dan mempersiapkan 

siswa menghadapi tantangan pendidikan di era modern. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan komprehensif yang dilakukan di SDN 

2 Bangunmulyo, yang mencakup analisis kebutuhan siswa dan analisis kinerja guru, 

ditemukan beberapa poin krusial. Analisis kebutuhan siswa menunjukkan 

persentase 88,6% dengan kriteria sangat butuh, yang dimana 16 siswa memberikan 

penilaian sangat butuh dan 4 siswa memberikan penilaian butuh, mengindikasikan 

bahwa siswa kelas IV sangat menginginkan media pembelajaran yang lebih 

menarik dan interaktif untuk membantu mereka memahami materi perubahan 

wujud zat. Siswa secara spesifik menyatakan preferensi terhadap media berbasis 

teknologi yang dilengkapi dengan animasi/gambar, bentuk font/tulisan yang 

menarik, audio, serta tampilan yang bervariasi, karena media yang selama ini 

digunakan cenderung monoton dan kurang stimulasi visual. Sementara itu, analisis 

kinerja guru memperlihatkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi masih belum optimal, meskipun fasilitas seperti LCD proyektor, Wi-Fi, 

dan laptop sudah tersedia. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan keterampilan guru 

dalam mengembangkan dan mengoperasikan media berbasis teknologi, serta 

keterbatasan waktu. Kondisi ini membuat metode pengajaran cenderung 

konvensional, yang berkontribusi pada rendahnya keterlibatan dan pemahaman 

siswa. Oleh karena itu, untuk mengatasi permasalahan tersebut dan memenuhi 

kebutuhan akan pembelajaran yang lebih aktif dan interaktif, diperlukan adanya 

pengembangan atau penyesuaian strategi pembelajaran dengan menciptakan media 

berbasis teknologi yang tidak hanya menarik bagi siswa tetapi juga mudah 

diimplementasikan oleh guru. Dari berbagai pilihan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang ada, seperti Flipbook, Wordwall, Sway, dan Bamboozle peneliti 
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tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran Bamboozle. Pilihan ini 

didasarkan pada penilaian siswa yang menganggap Bamboozle sebagai permainan 

yang berisi materi pelajaran dan memicu kompetisi untuk mendapatkan skor tinggi. 

Pendekatan ini secara langsung menjawab kriteria yang diinginkan siswa dan di sisi 

lain, guru juga menilai bahwa multimedia berbantuan Bamboozle dapat 

meningkatkan motivasi siswa jika mudah digunakan. Secara teori, pendekatan 

semacam ini terbukti mampu mengurangi kebosanan siswa dan mendorong 

keterlibatan siswa secara aktif dalam proses belajar mengajar (Mujahidin et al., 

2021). 

Era digital ditandai dengan meluasnya jaringan teknologi informasi dan 

komunikasi yang saling terhubung, dan dikenal dengan sebutan Internet. Sebagai 

sistem jaringan yang sangat fleksibel, internet menghubungkan jutaan individu di 

seluruh dunia melalui ribuan jaringan komputer (Setiawan et al., 2019). Di era 

digital, penggunaan teknologi semakin meluas dan mengalami perkembangan yang 

signifikan, khususnya di ranah pendidikan. Kemajuan teknologi yang merambah ke 

bidang pendidikan dapat dilihat dari berbagai media pembelajaran digital yang 

mendukung proses pembelajaran secara efektif.  Di Indonesia, masih ada sekolah 

dengan fasilitas terbatas, yang membuat integrasi teknologi dalam proses 

pembelajaran menjadi sangat sulit. Banyak guru di sekolah yang mengalami 

kesulitan dalam menerapkan pembelajaran berbasis teknologi karena kurangnya 

penguasaan terhadap teknologi (Purnasari & Sadewo, 2021). Kompetensi yang 

dicapai dalam pembelajaran adalah pendidik dan siswa diharapkan mempunyai 

kompetensi dalam menghadapi informasi, media dan teknologi, atau dapat 

dikatakan baik pendidik maupun siswa mempunyai kompetensi dalam menggali 

informasi. Kemampuan dalam menggunakan media sebagai sarana komunikasi, 

berkarya, dan kreativitas penting untuk diperoleh (Maylitha et al., 2022). 

Ada banyak pilihan yang tersedia saat menggunakan multimedia interaktif, 

salah satunya adalah edugames yang memberikan permainan yang berbeda-beda 

kepada siswa. Bamboozle adalah sebuah media pembelajaran yang menggunakan 

permainan sebagai alat bantu visual dalam proses belajar. Baamboozle adalah 

salah satu pilihan permainan cerdas cermat yang dapat dimainkan secara 

kelompok. Media berbasis web ini juga dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran 
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secara online. Baamboozle juga dilengkapi dengan fitur-fitur yang memudahkan 

akses bagi guru, sehingga guru dapat memanfaatkan media ini sebagai alat 

pengajaran untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran siswa (Tsurayya & 

Sukmawati, 2023). Kelebihan permainan ini adalah siswa bersaing untuk 

menang dalam mencapai target permainan sehingga menciptakan 

pembelajaran yang interaktif. kekurangannya adalah permainan tersebut hanya 

dapat dikontrol oleh guru. Bamboozle merupakan situs yang mudah diakses dan 

praktis digunakan sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar 

(May et al., 2024). 

Di jenjang Sekolah Dasar, mata pelajaran IPA berperan penting dalam 

memperluas wawasan dan pemahaman siswa. Proses pembelajaran menjadi bagian 

penting yang harus diperhatikan oleh guru, karena memiliki pengaruh signifikan 

terhadap pencapaian hasil belajar siswa. Pada perkembangan teknologi saat ini, 

penggunaan media menjadi alat yang harus diperhatikan dalam menunjang proses 

pembelajaran. Kemampuan siswa dalam mengidentifikasi perubahan wujud zat 

masih tergolong rendah sehingga diperlukan media yang mampu untuk menyikapi 

permasalahan-permasalahan diatas. 

 

B. Batasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada penggunaan multimedia berbantuan Bamboozle 

dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Bangunmulyo pada 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), khususnya materi perubahan wujud 

zat. Batasan penelitian ini meliputi: 

1. Fokus Materi 

Penelitian ini akan membahas pengembangan multimedia berbantuan 

Bamboozle yang berfokus pada materi perubahan wujud zat, yang diajarkan 

kepada siswa kelas IV SDN 2 Bangunmulyo. 

2. Subjek Penelitian  

Penelitian ini akan dilakukan pada siswa kelas IV SDN 2 Bangunmulyo, 

sehingga hasil yang diperoleh tidak dapat digeneralisasikan untuk siswa 

ditingkat kelas lain atau sekolah lain. 
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3. Media yang Dikembangkan 

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah multimedia berbantuan 

Bamboozle, yang merupakan media berbasis teknologi yang dirancang khusus 

untuk mengajarkan materi perubahan wujud zat pada siswa kelas IV. Media ini 

mengintegrasikan berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, dan animasi yang 

disajikan secara interaktif. Dengan demikian, Bamboozle dimanfaatkan sebagai 

platform utama untuk menyajikan konten pembelajaran dalam format permainan 

kuis yang menarik dan dinamis. 

4. Metode Pengembangan  

Penelitian ini akan menggunakan metode pengembangan seperti model ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

5. Aspek Penelitian  

Penelitian efektifitas multimedia berbantuan Bamboozle akan dilakukan 

berdasarkan peningkatan pemahaman siswa terhadap materi perubahan wujud 

zat. 

6. Durasi Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan dalam jangka waktu tertentu, yaitu bulan 

November 2024- Januari 2025, mencakup analisis jangka panjang terhadap 

penggunaan media pembelajaran. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang dan identifikasi masalah di atas, 

dapat disimpulkan bahwa diperlukan sebuah media pembelajaran inovatif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. Salah satu media yang berpotensi mendukung 

pembelajaran adalah multimedia berbantuan Bamboozle pada materi perubahan 

wujud zat. Sehubungan dengan hal tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran multimedia berbantuan Bamboozle 

pada materi perubahan wujud zat yang layak untuk siswa kelas IV SDN 2 

Bangunmulyo? 
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2. Bagaimana keefektifan media pembelajaran multimedia berbantuan 

Bamboozle pada materi perubahan wujud zat yang layak untuk siswa kelas IV 

SDN 2 Bangunmulyo? 

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran multimedia berbantuan 

Bamboozle pada materi perubahan wujud zat yang layak untuk siswa kelas IV 

SDN 2 Bangunmulyo. 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berupa multimedia berbantuan Bamboozle 

pada materi perubahan wujud zat. Tujuan pengembangan tersebut meliputi: 

1. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran multimedia berbantuan 

Bamboozle pada materi perubahan wujud zat yang layak untuk siswa kelas IV 

SDN 2 Bangunmulyo.  

2. Untuk mengetahui kefektifan media pembelajaran multimedia berbantuan 

Bamboozle pada materi perubahan wujud zat yang layak untuk siswa kelas IV 

SDN 2 Bangunmulyo. 

3. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran multimedia berbantuan 

Bamboozle  pada materi perubahan wujud zat yang layak untuk siswa kelas IV 

SDN 2 Bangunmulyo. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini memiliki berbagai manfaat yang dapat dirasakan dari 

berbagai aspek. Beberapa di antaranya dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Secara teoritis 

 Penelitian ini memberikan kontribusi positif terhadap pengembangan 

pembelajaran IPA, khususnya pada materi perubahan wujud zat, dengan 

menggunakan media pembelajaran multimedia yang berbasis Baamboozle. 

2. Secara praktis  

Dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dan efektivitas 

metode pengajaran, penelitian ini memiliki sejumlah manfaat praktis yang 

dapat dirasakan oleh berbagai pihak, yaitu sebagai berikut: 
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a. Bagi Siswa 

Untuk meningkatkan pemahaman terhadap materi atau konsep 

dasar dalam proses pembelajaran. Melatih siswa agar mampu memahami 

konsep yang akhirnya mendorong siswa lebih aktif dalam kelompok dan 

menyelesaikan soal-soal perubahan wujud zat. Dengan menerapkan 

strategi pembelajaran yang kreatif dan interaktif, dapat mengoptimalkan 

hasil belajar dalam menyelesaikan berbagai persoalan. 

b. Bagi Guru 

Memberikan informasi pada guru tentang cara yang sesuai 

untuk menggunakan strategi pembelajaran kreatif. Memberikan gagasan 

pemikiran bagi guru dalam penggunaan media multimedia berbantuan 

Bamboozle dengan materi perubahan wujud zat. 

c. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat menambah wawasan dan pengalaman 

peneliti dalam merancang media pembelajaran berbasis teknologi. 

Khususnya, dalam menerapkan multimedia berbantuan Bamboozle 

pada proses pembelajaran IPA di sekolah dasar. 

d. Bagi sekolah  

Strategi pembelajaran ini menjadi alternatif bagi pihak sekolah 

untuk memberikan motivasi kepada guru agar lebih profesional, aktif, 

kreatif, dan inovatif dalam melaksanakan tugas mereka di sekolah. 

Terutama dalam menggunakan media pembelajaran ketika proses 

pembelajaran. 
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