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 Abstract: The low cognitive learning outcomes of class IV-B science 
is evidenced by the results of written tests that have not reached the 
KKM. This study aims to implement the baamboozle interactive quiz 
to improve the cognitive learning outcomes of science in class IV 
elementary school students. This study uses PTK. This study was 
conducted at SDN Banjaran 4 with 30 class IV-B research subjects. 
Data collection was carried out using written tests, observations 
and field notes. Data were analyzed using descriptive statistics. The 
cognitive learning outcomes in cycle I obtained a classical learning 
completion percentage of 30%. The classical learning completion 
percentage in cycle II was 53.3%. This shows an increase in each 
cycle. The results of the study indicate that the implementation of 
the baamboozle interactive quiz can improve the cognitive learning 
outcomes of class IV-B students in SDN Banjaran 4. The application 
of the baamboozle interactive quiz can be used as an alternative for 
teachers to create fun learning. 
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  Abstrak: Rendahnya hasil belajar kognitif IPAS kelas IV-B 
dibuktikan dari hasil tes tulis yang belum mencapai KKM. 
Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan kuis interaktif 
baamboozle untuk meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS pada 
siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan PTK. 
Penelitian ini dilakukan di SDN Banjaran 4 dengan subjek 
penelitian kelas IV-B sebanyak 30 siswa. Pengambilan data 
dilakukan dengan menggunakan tes tulis, observasi dan catatan 
lapangan. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif. Hasil 
belajar kognitif pada siklus I memperoleh persentase ketuntasan 
belajar klasikal sebanyak 30%. Persentase ketuntasan belajar 
klasikal pada siklus II sebesar 53,3%. Hal ini menunjukkan terjadi 
peningkatan pada setiap siklus. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa implementasi kuis interaktif baamboozle dapat 
meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas IV-B di SDN 
Banjaran 4. Penerapan kuis interaktif baamboozle dapat 
digunakan sebagai alternatif bagi guru untuk menciptakan 
pembelajaran yang menyenangkan. 

 
Kata Kunci : 

  
Baamboozle, Hasil Belajar Kognitif, IPAS, Kuis Interaktif, Sekolah 
Dasar 

 
 

mailto:alifvianovitaputri@gmail.com


ISSN: 2798-4028 (Print), ISSN: 2798-4036 (Online)  
 

 

caXra: Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar 
Vol. 05, No. 01, Juni, 2025, pp. 144-154 
 

Romadhoni, Santia, Hermawan, & Anjayani 
  

 

145 |  

PENDAHULUAN  

Pendidikan yang baik dapat membantu seseorang untuk memecahkan segala 

permasalahan (Munawaroh et al., 2024). Cara yang dilakukan untuk mewujudkan hal 

tersebut yaitu melalui pendidikan formal di sekolah (Tasmara et al., 2025). Menempuh 

pendidikan formal dapat memberikan banyak pengalaman belajar bagi seseorang 

(Pascawindra & Mahpudin, 2024). Jika seseorang menempuh pendidikan, maka dapat 

melahirkan SDM yang unggul dan berkualitas (Andini et al., 2024; Mariani et al., 2022; 

Munawaroh et al., 2024; Ramdani et al., 2024; Tasmara et al., 2025). Peningkatan kualitas 

SDM sangat penting dilakukan untuk mempersiapkan generasi bangsa dalam menghadapi 

persaingan di era saat ini (Munawaroh et al., 2024). 

Guru harus memiliki kemampuan beradaptasi yang cepat terhadap perubahan. Salah 

satu perubahan yang berdampak dalam dunia pendidikan yaitu kemajuan teknologi 

informasi dan komunikasi (Putri et al., 2024; Sari et al., 2024). Teknologi dalam dunia 

pendidikan dapat berfungsi menjadi media pembelajaran inovatif ( Pauziah, 2024; Putri et 

al., 2024). Pengaplikasian media pembelajaran inovatif seperti pemberian kuis interaktif 

dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan membuat siswa merasa senang 

dalam belajar (Munawaroh et al., 2024). Kuis interaktif  dapat meningkatkan perasaan 

tertantang dan keterlibatan siswa sehingga membuat pembelajaran tidak monoton 

(Mardiah et al., 2024). Hal ini menjadi salah satu tantangan bagi guru dalam mewujudkan 

pembelajaran yang menarik (Mulyani et al., 2022; Tasmara et al., 2025). 

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa guru masih menerapkan teacher centered. Cara 

ini menyebabkan siswa gampang bosan karena tidak terlibat aktif saat pembelajaran. Hal 

ini berakibat pada pembelajaran yang disampaikan tidak akan bermakna bagi siswa. 

Permasalahan ini dapat mempengaruhi aspek lain yaitu rendahnya hasil belajar kognitif 

siswa. Hasil belajar merupakan kompetensi dan ketercapaian yang didapatkan siswa 

melalui pengalaman belajar yang telah dilakukan dari segi kognitif, afektif dan psikomotorik   

(Afiani, 2023; Asih et al., 2024; Listyaningsih et al., 2023; Mutaqin et al., 2023). Hasil belajar 

adalah alat ukur ketercapaian siswa terhadap pemahaman dan kecakapan materi yang 

sudah dipelajari serta mencerminkan adanya perubahan perilaku (Afdal et al., 2024; 

Budianti, 2023; Maria, 2020). Menurut Lestari & Irawati (2020) siswa harus memiliki 

kemampuan pengetahuan yang disebut dengan hasil belajar kognitif. Permasalahan hasil 

belajar kognitif yang rendah dikhawatirkan siswa belum siap untuk menghadapi 

permasalahan di zaman sekarang. 

Hasil belajar kognitif IPAS materi keanekaragaman hayati pada kelas IV-B di SDN 

Banjaran 4 saat pra siklus masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari rerata nilai hasil 

belajar kognitif secara klasikal sebesar 50,53 dari 100. Ketika diidentifikasi secara individu, 

dari rerata 30 siswa tersebut belum ada yang mencapai KKM. KKM di SDN Banjaran 4 yaitu 

78. Hasil belajar yang rendah dapat disebabkan oleh pemanfaatan media yang kurang 

bervariasi (Simanjuntak et al., 2024). Hal ini didukung oleh hasil observasi ketika 

pembelajaran di mana siswa terlihat kurang antusias dan cenderung pasif. Pembelajaran 

tersebut dilakukan dengan teacher centered. Cara ini kurang efektif karena siswa kurang 

terlibat aktif dan guru banyak melakukan ceramah.  

Permasalahan rendahnya hasil belajar kognitif ini dapat diatasi dengan 

mengimplementasikan kuis interaktif baamboozle dalam pembelajaran. Implementasi kuis 



ISSN: 2798-4028 (Print), ISSN: 2798-4036 (Online)  
 

 

caXra: Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar 
Vol. 05, No. 01, Juni, 2025, pp. 144-154 
 

Romadhoni, Santia, Hermawan, & Anjayani 
  

 

146 |  

interaktif baamboozle sebagai variasi media pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk memacu 

siswa aktif dalam pembelajaran. Siswa yang aktif akan mendapatkan banyak pengalaman 

selama pembelajaran dan berhasil meningkatkan hasil belajar kognitif. Baamboozle adalah 

education games pada website yang menyajikan permainan interaktif dan menarik (Mariani 

et al., 2022). Baamboozle berisi kumpulan soal-soal dan dimainkan seperti lomba cerdas 

cermat (Pascawindra & Mahpudin, 2024). Pada implementasinya, baamboozle digunakan 

sebagai kuis interaktif ketika pembelajaran berlangsung. Baamboozle juga dapat berfungsi 

sebagai sarana untuk menumbuhkan motivasi intrinsik siswa (Mardiah et al., 2024). 

Baamboozle dirancang agar siswa mendapatkan pengalaman belajar yang menyenangkan 

sehingga kegiatan belajar lebih interaktif (Azizah et al., 2024). Apabila selama belajar siswa 

merasa senang, maka akan memudahkan mereka dalam memahami materi. Baamboozle 

dapat menciptakan siswa aktif serta meningkatkan kemampuan berpikir kritis (Alfida & 

Febriani, 2025). 

Baamboozle tidak hanya berupa tulisan saja namun juga dilengkapi dengan gambar 

yang dapat memfasilitasi siswa dari segi visual (Tasmara et al., 2025). Melalui kuis interaktif 

baamboozle maka dapat menciptakan pembelajaran yang informatif dan menghibur 

(Munawaroh et al., 2024). Kuis interaktif baamboozle cocok diimplementasikan pada siswa 

sekolah dasar yang pada dasarnya memiliki karakteristik suka bermain. Terdapat beberapa 

keunggulan baamboozle menurut Munawaroh et al., (2024) yaitu pertama menyajikan 

tampilan yang menarik dan berbeda. Desain visual yang menarik dapat membantu siswa 

lebih mudah memahami materi. Kedua, baamboozle dapat menciptakan jiwa kompetitif 

pada siswa namun tetap menyenangkan. Ketiga, baamboozle dapat memicu siswa saling 

berdiskusi untuk menentukan jawaban yang tepat. Hal ini dapat melatih keterampilan 

berkomunikasi dan saling menghargai pendapat. Keempat, baamboozle dapat menciptakan 

suasana belajar yang santai namun kompetitif dan dapat meningkatkan penguasaan mereka 

terhadap materi. 

Kuis interaktif baamboozle ini diterapkan pada mata pelajaran IPAS semester genap. 

Materi yang digunakan tentang tingkatan keanekaragaman hayati, faktor yang 

mempengaruhinya, persebaran flora dan fauna di Indonesia serta manfaatnya dalam 

kehidupan. Keanekaragaman hayati terdiri atas tiga tingkatan yaitu keanekaragaman 

genetik, jenis, dan ekosistem. Faktor yang mempengaruhi keanekaragaman hayati yaitu 

letak astronomis yang menyebabkan perbedaan kondisi iklim dan letak geografis. Materi 

persebaran flora dan fauna membahas tiga tipe fauna di Indonesia yaitu Asiatis, Peralihan, 

dan Australis. Terdapat beberapa manfaat keanekaragaman hayati bagi kehidupan.  

Penelitian ini selaras dengan penelitian sebelumnya yang sejenis. Pertama, penelitian 

oleh Budianti (2023) menggunakan media pembelajaran berupa powerpoint interaktif. 

Penelitian tersebut membuat siswa lebih antusias dan aktif (Budianti, 2023). Kedua, 

penelitian oleh Zahra et al. (2024) bahwa penggunaan media smart box dapat meningkatkan 

hasil belajar pada aspek kognitif. Peningkatan tersebut terlihat pada hasil belajar mulai dari 

pra siklus (64%), siklus I (36%), siklus II (89%) (Zahra et al., 2024). Ketiga, penelitian oleh 

Mardiah et al., (2024) mengatakan integrasi baamboozle dalam pembelajaran dapat 

menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, dinamis, dan menyenangkan bagi siswa. 

Situasi ini tentu berkontribusi pada peningkatan hasil belajar siswa secara menyeluruh 

(Mardiah et al., 2024). 
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Berdasarkan uraian diatas, tujuan dari penelitian ini yaitu untuk meningkatkan hasil 

belajar kognitif mata pelajaran IPAS pada siswa kelas IV sekolah dasar melalui 

implementasi kuis interaktif baamboozle. 

 

METODE  

Penelitian ini merupakan PTK dengan menggunakan model dari Kemmis & Taggart 

yang terdiri dari 4 tahapan. Tahapan yang dilakukan meliputi perencanaan, tindakan, 

pengamatan dan refleksi yang disajikan pada gambar 1. 

 

Pra Siklus     

 

 

    

Perencanaan 

Siklus I 

 Tindakan dan 

Pengamatan 

Siklus I 

  

   

 

  

Perencanaan 

Siklus II 

 
Refleksi Siklus I 

  

 

 

    

Tindakan dan 

Pengamatan 

Siklus II 

 

Refleksi Siklus II 

 

Kesimpulan 

 

Gambar 1. Diagram Alur Penelitian PTK Model Kemmis & Taggart 

 

Gambar 1 menunjukkan bahwa pra siklus dilakukan sebelum tahap perencanaan. Pra 

siklus dilakukan dari aspek kognitif maupun non kognitif. Pra siklus aspek kognitif 

dilakukan dengan cara siswa diberi soal tes tulis sedangkan aspek non kognitif dilakukan 

dengan pemberian angket terkait biodata diri dan gaya belajar. Observasi aspek non 

kognitif juga dilakukan melalui pengamatan pembelajaran. Tahap perencanaan dilakukan 

dengan merancang modul ajar yang sesuai dari hasil pra siklus. Modul ajar dirancang 

dengan memanfaatkan kuis interaktif baamboozle. Baamboozle dipilih karena memiliki 

beberapa keunggulan seperti tampilan yang menarik, menyenangkan, menciptakan 

suasana belajar yang aktif dan kompetitif, serta memudahkan siswa memahami materi. Jika 

siswa paham terhadap materi, maka mempengaruhi hasil belajar kognitif menjadi baik. 

Tahap tindakan dilakukan dengan mengimplementasikan modul ajar yang telah dibuat. 

Tahap pengamatan dilakukan selama peneliti memberikan tindakan (ketika mengajar). 

Subjek yang diamati yaitu siswa dan peneliti. Refleksi dilaksanakan pada akhir siklus. 

Refleksi bertujuan untuk mengidentifikasi kelemahan dan kekuatan yang terjadi selama 

pemberian tindakan. Keempat tahap ini dilakukan pula pada siklus II. 

Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas IV-B SDN Banjaran 4 Tahun Ajaran 2024/2025. 

Jumlah siswa kelas IV-B yaitu sebanyak 30 siswa yang terdiri dari 13 perempuan dan 17 
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laki-laki. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu soal tes tulis, lembar 

observasi dan catatan lapangan. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif. Untuk 

memperoleh persentase ketuntasan belajar klasikal, maka data diolah menggunakan rumus 

berikut. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝑘𝑙𝑎𝑠𝑖𝑘𝑎𝑙 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑑𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 ≥ 78

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
 𝑥 100    (1) 

Setelah dilakukan perhitungan, maka data tersebut dibandingkan mulai dari 

persentase ketuntasan belajar klasikal pada pra siklus, siklus I, dan siklus II untuk diketahui 

peningkatan hasil belajar kognitifnya. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

A. Pra Siklus 

Tahap pra siklus dilakukan sebelum siswa diberi tindakan. Rerata hasil belajar IPAS 

pada tahap pra siklus disajikan pada gambar 2. 

 
Gambar 2. Grafik Hasil Belajar Kognitif IPAS Pra Siklus 

Berdasarkan gambar 2, dapat disimpulkan hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas IV-B 

pada tahap pra siklus belum ada yang mencapai KKM. Hasil belajar kognitif IPAS siswa 

tahap pra siklus dikategorikan tuntas jika nilai ≥ 78 dan tidak tuntas < 78.  

Tabel 1. 

Pengkategorian Hasil Belajar Kognitif IPAS Pra Siklus 

Kategori Jumlah Siswa Persentase 

Nilai < 78 30 100% 

Nilai ≥  78 0 0 

Melalui tabel 1 dapat diketahui hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas IV-B pada tahap 

pra siklus mendapatkan persentase 100% belum tuntas. Hal ini dikarenakan pada tahap pra 

siklus peneliti menggunakan pembelajaran konvensional. Pembelajaran konvensional 

hanya berupa ceramah yang menyebabkan siswa bosan dan tidak tertarik (Putri et al., 

2024). Pembelajaran konvensional menjadikan siswa bosan, kurang antusias, dan tidak 

fokus selama pembelajaran. Selain itu, pembelajaran konvensional menyebabkan siswa 

kurang terlibat aktif selama pembelajaran. Masalah ini berakibat siswa tidak mendapatkan 

pembelajaran yang bermakna sehingga tidak paham terhadap materi yang diberikan. 

Berdasarkan hasil pra siklus maka pembelajaran diperbaiki pada siklus I. Perbaikan yang 

dilakukan yaitu dengan mengimplementasikan kuis interaktif baamboozle. 
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B. Siklus I 

Permasalahan pada kelas IV-B yaitu hasil belajar kognitif IPAS masih rendah. Peneliti 

memberikan tindakan (treatment) dengan membuat pembelajaran lebih menyenangkan. 

Tahap perencanaan siklus I yaitu menyusun modul ajar dengan mengimplementasikan kuis 

interaktif baamboozle dan membuat LKPD. Tahap pelaksanaan dilakukan dengan 

mengimplementasikan modul ajar dan LKPD yang telah disusun serta pemberian kuis 

interaktif baamboozle kepada siswa. Pengambilan data hasil belajar kognitif IPAS dilakukan 

dengan cara tes tulis. Hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas IV-B pada siklus I disajikan pada 

gambar 3. 

 
Gambar 3. Grafik Hasil Belajar Kognitif IPAS Siklus I 

 

Berdasarkan gambar 3, hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas IV-B pada siklus I yang 

terendah yaitu 35 dan tertinggi yaitu 100. Rerata hasil belajar kognitif IPAS siklus I sebesar 

65,67 dan mengalami peningkatan jika dibandingkan pra siklus. Pengkategorian hasil 

belajar kognitif IPAS siswa kelas IV-B pada siklus I disajikan pada tabel 2. 

Tabel 2. 

Pengkategorian Hasil Belajar Kognitif IPAS Siklus I 

Kategori Jumlah Siswa Persentase 

Nilai < 78 21 70% 

Nilai ≥  78 9 30% 

Tabel 2 menunjukkan pada siklus I hasil belajar kognitif IPAS mengalami peningkatan 

persentase kategori tuntas yaitu sebesar 30%. Sebaliknya, pada kategori tidak tuntas 

berkurang dari 100% pada tahap pra siklus menjadi 70% pada siklus I. Persentase ini 

menunjukkan kuis interaktif baamboozle dapat meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS 

siswa kelas IV-B. Meskipun ada peningkatan, namun masih belum mencapai ketuntasan 

belajar klasikal karena persentasenya masih 30%. 

Tahap keempat yaitu pengamatan dilakukan dengan bantuan observer. Pengamatan 

dilakukan terhadap proses pembelajaran, siswa dan peneliti. Observer mencatat kejadian-

kejadian yang menonjol selama pembelajaran. Penggunaan kuis interaktif baamboozle 

merupakan hal yang baru bagi siswa. Hasil pengamatan siklus I menunjukkan bahwa ketika 

siswa diberikan kuis interaktif baamboozle mayoritas bersemangat. Hal ini didukung 

penelitian dari Munawaroh et al., (2024) bahwa dengan baamboozle di mana siswa yang 
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awalnya kurang termotivasi menjadi lebih antusias. Siswa terlihat aktif dan terlibat 

langsung dalam pembelajaran sehingga lebih bermakna. Selaras dengan hasil penelitian 

Ramdani et al. (2024) yang mengatakan bahwa baamboozle memberikan pengaruh yang 

positif yaitu siswa dapat belajar sekaligus bermain. Kelemahan pada siklus I yaitu peneliti 

kurang bisa mengondisikan siswa sehingga menjadi kurang kondusif selama pembelajaran 

berlangsung. Hal ini menyebabkan beberapa siswa tidak maksimal dalam belajar di kelas 

dan mempengaruhi hasil belajar kognitifnya. 

Tahap kelima yaitu refleksi peneliti mengidentifikasi dan kelemahan pada siklus I. 

Catatan dari observer yaitu pada siklus I peneliti kurang bisa mengondisikan siswa sehingga 

menjadi kurang kondusif selama pembelajaran berlangsung. Terdapat beberapa siswa yang 

merasa terganggu karena kondisi kelas yang ramai. Poin utama pada siklus I yaitu kelas IV-

B belum mencapai ketuntasan belajar klasikal. Siswa dengan nilai ≥ 78 masih sebesar 30% 

maka penelitian dilanjutkan pada siklus II dengan memperbaiki kelemahan pada siklus I. 

C. Siklus II 

Siklus II dilakukan dengan menggunakan tahapan yang sama seperti siklus I. 

Perencanaan dilaksanakan dengan menyusun modul ajar dan LKPD berdasarkan acuan 

refleksi pada siklus I. Peneliti memberikan kuis baamboozle pada tahap pelaksanaan 

namun dengan lebih mengondisikan siswa agar tidak saling merasa terganggu. Hasil 

belajar kognitif IPAS setiap siswa pada siklus II disajikan pada gambar 4. 

 
Gambar 4. Grafik Hasil Belajar Kognitif IPAS Siklus II 

 

Gambar 4 menunjukkan hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas IV-B pada siklus II 

terendah yaitu 20 dan tertinggi yaitu 100. Rerata hasil belajar kognitif IPAS pada siklus II 

meningkat dibanding siklus I yaitu sebesar 68,67. Pengkategorian hasil belajar kognitif IPAS 

siswa pada siklus II disajikan pada tabel 3. 

 

Tabel 3. 

Pengkategorian Hasil Belajar Kognitif IPAS Siklus II 

Kategori Jumlah Siswa Persentase 

Nilai < 78 14 46,7% 

Nilai ≥  78 16 53,3% 
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Berdasarkan tabel 3, siklus II menunjukkan persentase siswa dengan kategori tuntas 

sebesar 53,3%. Sedangkan pada kategori tidak tuntas mengalami penurunan persentase 

menjadi 46,7% dibanding siklus I. Dengan demikian, hasil belajar kognitif IPAS pada siklus 

II telah mencapai ketuntasan belajar secara klasikal. Temuan ini didukung oleh hasil 

penelitian dari Mariani et al. (2022) yang telah membuktikan bahwa penerapan baamboozle 

menjadi alternatif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Pengamatan dilakukan pada tahap keempat dengan bantuan observer. Hasil 

pengamatan pada siklus II menunjukkan bahwa ketika siswa diberikan kuis interaktif 

baamboozle mayoritas aktif dan dapat fokus selama pembelajaran. Ketika siswa aktif, 

mereka dapat belajar lebih bermakna. Kebermaknaan dalam belajar berpengaruh pada 

kemampuan dalam memahami materi. Kondisi kelas pada siklus II juga lebih kondusif. Hal 

ini didukung oleh penelitian Tasmara et al. (2025) bahwa lingkungan belajar yang kondusif 

dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.  

Tahap refleksi dilakukan dengan mengidentifikasi adanya ketuntasan belajar klasikal. 

Hal ini terbukti pada hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas IV-B siklus II yaitu sebesar 

53,3%. PTK yang dilakukan ini dikatakan berhasil dan tidak dilanjutkan pada siklus 

berikutnya karena telah mencapai target yang diharapkan. 

D. Peningkatan Hasil Belajar IPAS 

Perbandingan hasil belajar IPAS disajikan pada tabel 4 berikut. 

Tabel 4. 

Perbandingan Hasil Belajar Kognitif IPAS 

Kategori Jumlah Siswa Persentase 

Nilai < 78 14 46,7% 

Nilai ≥  78 16 53,3% 

 
Berdasarkan tabel 4, diketahui persentase ketuntasan belajar klasikal pada hasil 

belajar kognitif IPAS siswa kelas IV-B meningkat selama pembelajaran dengan 
memanfaatkan kuis interaktif baamboozle. Rerata hasil belajar kognitif IPAS disajikan pada 
gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Grafik Rerata Hasil Belajar Kognitif IPAS 
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Data yang disajikan pada gambar 5 diperoleh dengan cara mengumpulkan hasil tes 

tulis siswa tahap pra siklus, siklus I, dan siklus II. Gambar 5 menunjukkan rerata hasil 

belajar kognitif IPAS siswa meningkat terus menerus. Hal ini membuktikan bahwa kuis 

interaktif baamboozle berhasil untuk meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS siswa. 

Temuan ini diperkuat oleh penelitian Putri et al., (2024) yang mengatakan pemanfaatan 

baamboozle terbukti dapat meningkatkan kemampuan akademik siswa. Hasil penelitian 

dari  Amnisyar et al. (2024) juga selaras bahwa baamboozle dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. Baamboozle dapat dimanfaatkan pada model game based learning. Penelitian 

(Nugraha et al., 2024) menyatakan bahwa penerapan model game based learning 

berbantuan baamboozle dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Hal ini 

dikarenakan siswa dapat belajar dan bermain sekaligus menggunakan baamboozle 

sehingga suasana belajar lebih menarik dan siswa dapat lebih fokus. Penelitian ini memiliki 

kesamaan sekaligus perbedaan dengan penelitian lain. Penelitian oleh Dermawan & 

Ramadhan, (2024)  sama-sama menggunakan kuis interaktif namun perbedaannya yaitu 

memanfaatkan quizizz bukan baamboozle. Selaras dengan hasil penelitian tersebut yang 

menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar dengan memanfaatkan kuis 

interaktif quizizz. 
 

PENUTUP  

Temuan penelitian membuktikan persentase ketuntasan belajar klasikal hasil belajar 

kognitif IPAS siswa kelas IV-B di SDN Banjaran 4 melalui implementasi kuis interaktif 

baamboozle mengalami peningkatan. Hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas IV-B di SDN 

Banjaran 4 pada siklus I memperoleh persentase ketuntasan belajar klasikal sebanyak 30%. 

Hal ini mengindikasikan hasil belajar kognitif IPAS meningkat dibandingkan dengan pra 

siklus. Persentase ketuntasan belajar klasikal pada siklus II sebesar 53,3%. Perbadingan 

hasil belajar kognitif IPAS dari pra siklus, siklus I, dan siklus II terus mengalami 

peningkatan. Hal ini terbukti implementasi baamboozle berpengaruh positif pada siswa 

yaitu menciptakan suasana kompetitif sehingga siswa berlomba untuk berpikir dan 

menjawab soal dengan tepat. Pembelajaran dengan kuis interaktif baamboozle 

memudahkan siswa dalam memahami materi karena ditampilkan secara visual sehingga 

lebih menarik. 

Penelitian ini dapat digunakan sebagai sumber inspirasi untuk mengimplementasikan 

media pembelajaran yang menarik salah satunya baamboozle. Penelitian ini memiliki 

kelemahan yaitu hanya berfokus pada hasil belajar kognitif. Kelemahan ini dapat diperbaiki 

dan dikembangkan oleh peneliti selanjutnya misalnya dengan mengganti variabel terikat 

yaitu aspek afektif dan aspek psikomotorik dengan tetap memanfaatkan baamboozle. 
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