
   
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN QUIZPAS BERBANTUAN 

BAAMBOOZLE UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN 

KONSEP PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS V MI AL-IKHLAS 

WONOKROMO SURABAYA 

 

TESIS 

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Syarat 

Memperoleh Gelar Magister dalam Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah 

 

 

 

Oleh : 

SHEILA NABILA 

NIM. 02041023016 

 

 

 

PASCASARJANA 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL 

 SURABAYA 

2025 



ii 
 

PERNYATAAN KEASLIAN  

 

 

 

 

 





iv 
 

PENGESAHAN TIM PENGUJI TESIS 

 

 

 





 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

http://digilib.uinsa.ac.id/ http://digilib.uinsa.ac.id/ http://digilib.uinsa.ac.id/  

viii 
 

ABSTRAK 

 

Sheila Nabila, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Quizpas Berbantuan 

Baamboozle Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Pada 

Mata Pelajaran IPAS Kelas V MI Al-Ikhlas Wonokromo Surabaya. Tesis. 

Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiah. Pascasarjana, UIN Sunan 

Ampel Surabaya. Pembimbing : Dr. Aning Wida Yanti, S.Si., M.Pd., dan Dr. 

Mukhlishah, AM, M.Pd. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Baamboozle, Pemahaman Konsep 

Pemahaman konsep merupakan aspek penting dalam pembelajaran IPAS, 

terutama bagi siswa sekolah dasar yang masih dalam tahap berpikir konkret. 

Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa banyak siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami materi IPAS akibat metode pembelajaran yang masih 

didominasi ceramah dan penggunaan media yang kurang interaktif. Oleh karena itu, 

penelitian ini mengembangkan media pembelajaran Quizpas berbantuan 

Baamboozle untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa. Tujuan penelitian ini 

yaitu untuk mengetahui analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi 

dari pengembangan media pembelajaran Quizpas Baamboozle dalam meningkatkan 

pemahaman konsep siswa pada mata pelajaran IPAS. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) 

dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas 

V MI Al-Ikhlas Wonokromo Surabaya. Teknik pengumpulan data meliputi 

observasi, wawancara, angket, dan tes. Kelayakan media yang dikembangkan dapat 

dilihat dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. 

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah  : 1) Pengembangan media 

pembelajaran Quizpas berbantuan Baamboozle dilakukan melalui beberapa tahapan 

sesuia dengan tahapan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation 

dan Evaluation). Pada tahap analisis menunjukkan bahwa metode pembelajaran 

masih didominasi ceramah tanpa pengunaan media, sehingga siswa kesulitan 

memahami konsep IPAS, khususnya materi "Cahaya dan Sifatnya". Tahap desain 

meliputi penyusunan struktur media, seperti soal-jawaban, poin, tata letak, animasi, 

dan efek suara yang  disesuaikan dengan kurikulum dan kebutuhan siswa. Hasil 

pengembangan berupa enam slide interaktif yang mencakup tampilan kuis hingga 

penentuan pemenang. Implementasi media ini terbukti meningkatkan keaktifan, 

motivasi, dan pemahaman konsep siswa secara signifikan dibandingkan metode 

konvensional. 2) penilaian kevalidan media dari ahli media dan ahli materi  

menunjukan nilai rata-rata 89,37%, dengan kategori sangat valid. Kepraktisan 

berdasarkan respon peserta didik dan guru memperoleh nilai rata-rata 95,28% 

dengan kategori sanagt praktis. Hasil uji Independent Sample T-Test menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan anatara kelas kontrol dan kelas eksperimen 

dengan nilai sig. 0,000 (<0,05).  

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

http://digilib.uinsa.ac.id/ http://digilib.uinsa.ac.id/ http://digilib.uinsa.ac.id/  

ix 
 

ABSTRACT 

Sheila Nabila, 2025. Development of Quizpas Learning Media Assisted by 

Baamboozle to Improve Concept Understanding Ability in IPAS Class V MI 

Al-Ikhlas Wonokromo Surabaya. Thesis. Study Program of Madrasah Ibtidaiah 

Teacher Education. Postgraduate, UIN Sunan Ampel Surabaya. Supervisor: Dr. 

Aning Wida Yanti, S.Si., M.Pd., and Dr. Mukhlishah, AM, M.Pd.   

 

Keywords : Learning Media, Baamboozle, Conceptual Understanding   

 

Conceptual understanding is an important aspect in learning science, especially 

for elementary school students who are still in the concrete thinking stage. 

However, the reality in the field shows that many students have difficulty in 

understanding science material due to learning methods that are still dominated by 

lectures and the use of less interactive media. Therefore, this study developed a 

Quizpas learning media assisted by Baamboozle to improve students' conceptual 

understanding. The purpose of this study was to determine the analysis, design, 

development, implementation and evaluation of the development of the Quizpas 

Baamboozle learning media in improving students' conceptual understanding in 

science subjects.  

This study used a research and development (R&D) method with the ADDIE 

model consisting of five stages, namely Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. The subjects of the study were fifth grade students 

of MI Al-Ikhlas Wonokromo Surabaya. Data collection techniques included 

observation, interviews, questionnaires, and tests. The feasibility of the media 

developed can be seen from the aspects of validity, practicality, and effectiveness. 

The results obtained from this study are: 1) The development of Quizpas 

learning media assisted by Baamboozle was carried out through several stages in 

accordance with the ADDIE stages (Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation). The analysis stage showed that the learning 

method was still dominated by lectures without the use of media, so that students 

had difficulty understanding the concept of science, especially the material "Light 

and Its Properties". The design stage includes the preparation of media structures, 

such as questions and answers, points, layouts, animations, and sound effects that 

are adjusted to the curriculum and student needs. The results of the development are 

in the form of six interactive slides that include the appearance of the quiz to 

determining the winner. The implementation of this media has been proven to 

significantly increase student activity, motivation, and understanding of concepts 

compared to conventional methods. 2) the assessment of the validity of the media 

from media experts and material experts showed an average value of 89.37%, with a 

very valid category. Practicality based on student and teacher responses obtained an 

average value of 95.28% with a very practical category. The results of the 

Independent Sample T-Test showed a significant difference between the control 

class and the experimental class with a sig. value of 0.000 (<0.05). 
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