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ABSTRAK 

Histori Artikel: 
 

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk memberikan pelatihan kepada guru 

dalam mengembangkan serta mengimplementasikan aplikasi Bamboozle 

sebagai media pembelajaran di Sekolah Dasar (SD), dengan tujuan 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik. Bamboozle 

merupakan aplikasi berbasis permainan yang dirancang untuk mendukung 

proses pembelajaran melalui pendekatan yang interaktif dan menyenangkan. 

Kegiatan pelatihan ini melibatkan 16 orang guru dan staf dari UPTD SD Negeri 

128 Barru. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung, wawancara 

dengan guru, serta analisis dokumen terkait. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa 

penggunaan Bamboozle berkontribusi terhadap peningkatan antusiasme guru 

dalam mengikuti pelatihan, memperbaiki kualitas interaksi antara guru dan 

peserta didik, serta mendorong terciptanya pembelajaran kolaboratif di antara 

siswa. Selain itu, penerapan aplikasi ini juga mempermudah siswa dalam 

memahami konsep-konsep yang kompleks melalui metode yang lebih menarik 

dan mudah dipahami. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa kendala 

yang dihadapi, antara lain keterbatasan infrastruktur teknologi di sekolah serta 

perlunya pelatihan lanjutan bagi guru. Berdasarkan temuan tersebut, disarankan 

agar sekolah dapat mengoptimalkan integrasi teknologi pendidikan untuk 

mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan 

inovatif 
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PENDAHULUAN 

Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran adalah aplikasi Bamboozle, 

yaitu sebuah platform kuis berbasis web yang dirancang untuk mendukung pembelajaran interaktif. 

Menurut Sherly Nirwanda fadila (2025) pembelajaran ini memungkinkan guru untuk membuat permainan 

edukatif yang dapat dimainkan secara berkelompok, sehingga siswa dapat belajar melalui aktivitas yang 

lebih menarik dan kompetitif. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya memperoleh pemahaman yang 

lebih baik terhadap materi pelajaran, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan kerja sama tim. 

Bamboozle adalah platform berbasis web yang dirancang untuk membuat pembelajaran lebih 

interaktif melalui permainan kuis. Meskipun tidak banyak definisi dari para ahli secara spesifik mengenai 

aplikasi ini, kita bisa merujuk pada beberapa konsep terkait pembelajaran berbasis teknologi dan gamifikasi 

dalam pendidikan.  

Beberapa definisi yang relevan. Nurkhoiroh (2025) mendefinisikan bambozle sebagai penggunaan 

elemen-elemen permainan dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

pengguna. Dalam konteks ini, Bamboozle merupakan salah satu bentuk gamifikasi dalam pendidikan yang 

membuat pembelajaran lebih menarik. Selanjutnya Nirkhoiroh menyatakan bahwa penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran dapat membantu siswa belajar dengan lebih efektif karena mereka lebih terbiasa 

dengan lingkungan digital. Sedangkan menurut Vlora A Toineno (2025) Bamboozle sebagai platform kuis 

interaktif mendukung konsep ini dengan menyajikan materi dalam bentuk permainan. Sedangkan Vlora 

menjelaskan bahwa permainan edukatif dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah siswa. Bamboozle memungkinkan siswa untuk berpikir cepat dan berkolaborasi dalam menjawab 

pertanyaan, sehingga sesuai dengan teori ini. 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas maka dapat dsimpulkan bahwa Bamboozle adalah 

platform berbasis web yang memungkinkan guru membuat kuis interaktif dalam bentuk permainan 

kelompok. Aplikasi ini tidak hanya memperkaya metode pengajaran tetapi juga membantu siswa belajar 

dengan lebih menyenangkan melalui tantangan dan kompetisi yang sehat. Selain itu, fitur-fitur Bamboozle 

yang sederhana dan mudah diakses menjadikannya alat yang cocok untuk digunakan dalam lingkungan 

pembelajaran di sekolah dasar. Dengan pemanfaatan Bamboozle, guru dapat menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih dinamis, meningkatkan kolaborasi antarsiswa, serta membantu mereka memahami 

konsep dengan lebih baik melalui pendekatan berbasis permainan. Oleh karena itu, penting untuk mengkaji 

efektivitas penggunaan aplikasi ini dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. 

Namun, dalam praktiknya, banyak guru menghadapi tantangan dalam menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan dan efektif. Pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah sering kali membuat 

siswa cepat merasa bosan dan kurang termotivasi untuk memahami materi pelajaran. Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi dalam pembelajaran yang dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa serta membantu 

mereka memahami konsep secara lebih menyenangkan. 

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas penggunaan Bamboozle dalam 

meningkatkan antusiasme dan motivasi belajar siswa.  mengembangkan media pembelajaran berbasis 

digital menggunakan Bamboozle sebagai alat evaluasi, yang terbukti meningkatkan antusiasme belajar 

siswa kelas V sekolah dasar. Hasil penelitian mereka menunjukkan peningkatan nilai rata-rata siswa dari 

92,8 sebelum penggunaan Bamboozle menjadi 93,2 setelahnya, meskipun peningkatan ini relatif kecil. 

Selain itu,  dalam penelitian mereka menemukan bahwa penerapan game edukasi berbasis 
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Bamboozle dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Pada siklus pertama, motivasi belajar siswa 

berada pada tingkat 53% (kategori cukup), dan meningkat signifikan menjadi 74% (kategori tinggi) pada 

siklus kedua. 

Meskipun penelitian-penelitian tersebut menunjukkan hasil positif, masih terdapat keterbatasan 

dalam literatur yang secara khusus membahas implementasi Bamboozle di tingkat sekolah dasar. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan tersebut dengan menganalisis lebih lanjut 

efektivitas pemanfaatan aplikasi Bamboozle dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa sekolah 

dasar. Diharapkan, temuan dari penelitian ini dapat memberikan kontribusi signifikan dalam 

pengembangan strategi pembelajaran interaktif yang lebih efektif di lingkungan pendidikan dasar. 

Berdasarkan dari beberapa permasalahan tentang aplikasi bamboozle ini maka pengabdi tertarik 

untuk melakukan pengabdian yang bertujuan untuk menganalisis efektivitas pemanfaatan aplikasi 

Bamboozle dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa sekolah dasar. Dengan memahami 

bagaimana teknologi ini dapat mendukung proses pembelajaran, diharapkan hasil penelitian ini dapat 

memberikan rekomendasi bagi guru dan sekolah dalam mengadopsi metode pembelajaran berbasis 

teknologi secara lebih optimal. 

Berdasarkan hasil observasi di UPTD SDN Negeri 128 Barru diketahui bahwa: 1) Pengetahuan 

guru terkait aplikasi bamboozle masih minim, 2) Pemanfaatan aplikasi bamboozle sebagai aplikasi 

pengembangan media pembelajaran masih kurang. Untuk itu perlu kiranya diadakan pelatihan terkait 

pengembangan aplikasi bamboozle. Tujuan dari pengabdian ini adalah 1) memberikan informasi kepada 

mitra terkait aplikasi bamboozle. 2) memberikan informasi kepada mitra dalam mengembangkan media 

pembelajaran bamboozle Sasaran dalam pengabdian ini adalah guru di UPTD SD Negeri 128 Barru. 

Adapun metode yang akan dilakukan yakni ceramah, tanya jawab dan praktik. Setelah pelatihan, 1) 

Diharapkan Guru mampu menjelaskan pemanfaatan aplikasi bamboozle dalam pengembangan media 

pembelajaran 2) Diharapkan Guru mampu mengembangkan media pembelajaran berbasis bamboozle. 

 

 

METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan Untuk mendukung kelancaran dan keberhasilan dalam pelaksanaan kegiatan PKM ini, 

maka perlu memperhatikan metode yang akan digunakan. Dalam kegiatan PKM ini. Metode pelatihan yang 

digunakan adalah a) observasi, b) Pemberian materi dan diskusi dan c) pendampingan dan praktek. 

Pelatihan dilakukan UPTD SD Negeri 128 Barru. Materi pelatihan terkait dengan kegiatan pembuatan 

media aplikasi bamboozle. 

 

Metode Kegiatan 

Pada tahap ini dilakukan penggalian informasi yang berhubungan dengan media aplikasi 

bamboozle. Tujuannya untuk memperoleh informasi terkait pemahaman guru terhadap aplikasi bamboozle. 

Hal ini dilakukan dengan cara wawancara dengan stakeholder sekolah khususnya para guru kelas yang ada 

di UPTD SD Negeri 128 Barru. 

a. Observasi dan Tanya Jawab. Kegiatan observasi dilakukan untuk mengetahui permasalahan mitra. 

Kemudian tanya jawab dilakukan untuk mengetahui pemahaman awal mitra terkait media 

pembelajaran berbasi IT. 
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b. Pemberiaan Materi dan Diskusi. Pemberian materi berupa informasi terkait informasi tentang  

aplikasi bamboozle, keunggulan dan kelamahan serta tatacara penggunaan aplikasi ini dan 

pemngembangan media melalui apliaksi bamboozle. Selain itu, pada tahapan ini, pengabdi 

mengajak mitra untuk berdiskusi mengenai hal-hal yang masih kurang dipamahi dan juga kendala-

kendala yang dihadapi dikelas dalam menerapkan model yang diketahui 

c. Pendampingan dan praktek . Pendampingan dan praktek dilakukan guna memberikan pengalaman 

kepada guru dalam mengembangkan media melalui aplikasi bamboozle. Selain itu pendampingan 

dan praktek juga diterapkan guna memperbaiki hal-hal yang masih kurang tepat/belum dipahami 

dengan baik selama pemberia 

  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelatihan pengembangan media bamboozleini diikuti oleh 16 orang peserta yang terdiri atas para 

guru dan staf dari UPTD SD Negeri 128 Barru. Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 24 Juli 2025 dan 

menunjukkan hasil yang sesuai dengan harapan. Sepanjang pelaksanaan pelatihan, peserta tampak sangat 

antusias dan aktif berpartisipasi. Keberhasilan pelatihan juga tercermin dari kemampuan para guru dalam 

membuat akun, mengenali dan menggunakan ikon-ikon, serta menyusun media atau bahan evaluasi 

pembelajaran  

Pelatihan yang  dilakukan di UPTD SD Negeri 128 Barru adalah menjelaskan langkah-langkah 

pemanfaatn aplikasi bamboozle. Dalam kegiatan pelatihan tersebut, guru akan dibekali dengan beberapa 

hal diantaranya: 1) Guru akan dibekali tatacara membuat akun bamboozle. 2) Guru akan diberkali tatacara 

login melalui akun pembuatan bamboozle 3) Guru akan dibekali tatacara menggunakan fitur dalam 

bamboozle 4) Guru akan dibelaki tatacara mengaplikasikan penggunaan aplikasi bamboozle ini 

 

Partisipasi Mitra dalam Pelaksanaan Kegiatan 

Partisipasi mitra dalam kegiatan ini adalah penyampaian permasalahan-permasalahan yang 

dihadapi terkait pembuatan media pembelajaran. Kemudian mitra akan diberikan materi terkait pembuatan 

aplikasi bamboozle. Selanjutnya, mitra akan diberikan kesempatan mempraktikkan dan mengembangkan 

media melaluimaplikasi bamboozle. 

 

Bentuk Evaluasi Kegiatan 

 Evaluasi dilakukan dengan mengukur tingkat pemahaman guru dalam mengembangkan 

aplikasi bamboozle. Bentuk evaluasi yang diterapkan, yakni melihat dari kegiatan praktek penerapan dan 

juga perkembangan setelah diadakannya pengabdian ini. Diharapkan setelah kegiatan pelatihan 

dilaksanakan, peserta pelatihan tersebut nantinya dapat menularkan pengetahuan dan keterampilan serta 

pengalamannya. Selain itu, peserta juga diharapkan mampu mengembangkan media pembelajaran melaui 

aplikasi bamboozle dan mampu menerapkannya dikelas. 

 

 

KESIMPULAN 

Bagian Pelaksanaan pelatihan pengembangan media berbasis bamboozle difokuskan pada 
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pembelajaran cara menggunakan berbagai menu yang tersedia dalam bamboozle, khususnya untuk tujuan 

mengembangkan media pembelajaran. Pelatihan tersebut berjalan dengan lancar dan sesuai dengan rencana 

yang telah dibuat sebelumnya.. 

Para peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi dan merasa senang mengikuti pelatihan ini. 

Pelatihan ini diharapkan dapat membantu peserta menjadi lebih kreatif dalam menciptakan media 

pembelajaran. 
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