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ABSTRAK 

 

Aulia, Salwa Rizky, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game-Based 

Learning Baamboozle Pada Mata Pelajaran IPAS Siswa Kelas V SDN Tembok Dukuh IV 

Surabaya.Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Wijaya Kusuma Surabaya. Pembimbing (I) Desi Eka Pratiwi, 

S.Pd., M.Pd. dan Pembimbing (II) Noviana Desiningrum, S.Pd., M.Pd.  

Kata kunci: Media Pembelajaran, Game Based Learning, Baamboozle. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran 

IPAS serta belum diterapkannya media pembelajaran berbasis teknologi di kelas V-B SDN 

Tembok Dukuh IV Surabaya. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis game-based learning baamboozle, mengetahui kevalidan dan 

keefektifan media tersebut bagi siswa kelas V-B SDN Tembok Dukuh IV Surabaya. 

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

model ADDIE, yang meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Validasi oleh ahli media menunjukkan hasil sebesar 98%, validasi oleh ahli materi sebesar 

94% sementara hasil angket respon siswa mencapai 89,75%. Hasil uji coba menunjukkan 

adanya peningkatan yang signifikan sebesar 44,3% pada pemahaman berdasarkan analisis 

data pre-test dan post test, yang dibuktikan melalui analisis data. Maka dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran game-based learning baamboozle sangat layak dan efektif 

untuk digunakan. 
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ABSTRACT 

Aulia, Salwa Rizky, 2025. Development of Baamboozle Game-Based Learning Media on 

Science and Science Learning Outcomes for Class V Students of SDN Wall Dukuh IV 

Surabaya. Primary School Teacher Education Study Program, Faculty of Teacher Training 

and Education, Wijaya Kusuma University Surabaya. Supervisor (I) Desi Eka Pratiwi, 

S.Pd., M.Pd. and Supervisor (II) Noviana Desiningrum, S.Pd., M.Pd 

Keywords: Learning Media, Game Based Learning, Baamboozle. 

This research was motivated by students' low interest in learning in science and science 

subjects and the lack of implementation of technology-based learning media in class V-B 

of SDN Wall Dukuh IV Surabaya. This research aims to develop game-based learning 

media based on baamboozle learning, to determine the validity and effectiveness of this 

media for class V-B students at SDN Wall Dukuh IV Surabaya. This research uses the R&D 

(Research & Development) research method with the ADDIE model, which includes 

analysis, design, development, implementation and evaluation. Validation by media experts 

showed results of 98%, validation by material experts was 94% while student response 

questionnaire results reached 89.75%. The trial results showed a significant increase of 

44.3% in understanding based on pre-test and post-test data analysis, which was proven 

through data analysis. So it can be concluded that the baamboozle game-based learning 

media is very worrthy and effective to use 
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MOTTO 

 

“Allah tidak akan membebani sesorang melainkan sesuai dengan kemampuannya” 

(Q.S Al Baqarah 2: 286) 

 

“Letakkan aku dalam hatimu, maka aku (Allah) akan meletakkanmu dalam 

hatiku” 

(Q.S Al Baqarah 2: 152) 

 

“Tetaplah kuat! Tidak ada hidup tanpa masalah dan tidak ada perjuangan tanpa 

rasa lelah. Memang tidak mudah untuk menjadikan semuanya indah. Tapi 

yakinlah, di setiap rasa lelah pasti akan ada do’a yang di ijabah” 

 

“And if you never bleed, you’re never gonna grow” 

-Taylor Swift 

 

“Jatuh bangun itu pasti, nikmati prosesnya, jangan lupa bahagia” 
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