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ABTRAK

Fatimatuz Zahro, 2002090250. Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Berbasis
Wordwall terhadap Kreativitas Belajar Matematika Kelas V di SD Ar- Rahman.
Skripsi, Medan: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan game edukatif
berbasis wordwall terhadap kreativitas belajar matematika kelas V di SD Ar- Rahman.
Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan rancangan kelompok one
group pretest-posttest design. Poulasi penelitian ini adalah seluruhsiswa kelas V SD
Ar-Rahman yang berjumlah 30 orang. Teknik pengambilan sampel yang digunakan
yaitu sampling jenuh dimana semua anggota populasi digunakan sebagai sampel.
Teknik pengumpulan data menggunakan tes. Berdasarkan hasil penelitian bahwa nilai
rata-rata siswa yang menggunakan game edukatif berbasis wordwall lebih tinggi
dibandingkan nilai rata-rata siswa tanpa menggunakan game edukatif berbasis
wordwall yaitu 57 banding 82. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa sebelum
menggunakan game edukatif berbasis wordwall yaitu 80. Nilai tertinggi yang diperoleh
siswa sesudah menggunakangame edukatif berbasis wordwall yaitu 100. Berdasarkan
penelitian tersebut, diperoleh hasil perhitungan hipotesis menggunakan uji t pada taraf
signifikan 0,05 diperoleh hasil nilai sig. (2-tailed) adalah 0, 000 < 0, 05 maka dapat
dikatakan Ha diterima Ho ditolak. Hasil analisis data tersebut dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan yang sangat sssignifikan antara pretest dan posttest dengan
demikian terdapat pengaruh pengggunaan game edukatif berbasis wordwall terhadap
kreativitas belajar siswa kelas V di SD Ar-Rahman.

Kata Kunci : Game edukatif, Wordwall, Kreativitas, SD Ar-Rahman

Vi



KATA PENGANTAR

PO N o 1 3

Bismillahirahmanirrahim

Alhamdulillah puji syukur atas kehadirat Allah SWT yang dimana telah
membantu hambanya sehingga peneliti mampu menyelesaikan proposal yang
berjudul “Pengaruh Penguunaan Game Edukatif Berbasis Wordwall Terhadap
Kreativitas Belajar Matematika Kelas VV Di SD Ar-Rahman ” Diajukan untuk
memenuhi syarat-syarat guna mencapai gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara. Pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih kepada:

1. Bapak Prof. Dr. Agussani, M.AP selaku Rektor Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara

2. lbu Dra. Hj. Syamsuyurnita M.Pd selaku Dekan Fakultas Keguruan dan
IImu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

3. lbu Dr. Hj. Dewi Kesuma Nasution, M.Hum selaku Wakil Dekan Bidang
Akadmik Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas

Muhammadiyah Sumatera Utara.

4. Bapak Dr.Mandra Saragih, S.Pd,., M.Hum selaku Wakil Dekan Bidang

Kemahasiswaan dan Alumni Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan Universitas

Muhammadiyah Sumatera Utara.

5. Ibu Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd selaku ketua Prodi Prodi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

6. Bapak Ismail Saleh Nasution, S.Pd., M.Pd selaku Sekretaris Prodi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Sumatera

Utara dan selaku Dosen Pembimbing Skripsi yang telah memberikan

vii



10.

11.

12.

13.

14.

masukan dan arahan.

Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar yang
telah memberi ilmu selama saya belajar di Fakultas Keguruan dan Iimu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

Bapak Kepala Sekolah, Bapak dan Ibu guru SD Ar- Rahman Medan yang
telah memberikan semangat dan mendukung penyusunan skripsi saya ini.
Kedua orang tua saya tercinta , yang telah melahirkan saya ke dunia karena
saya yakin dan percaya walaupun mereka telah tiada pencapaian yang saya
rasakan adalah berkat doa-doa mereka semasa hidupnya.

Kakak, Abang, dan Saudara-saudara saya seluruhnya terimakasih telah
mensupport dalam hal materi maupun doa.

Sahabat saya Sri Atica NH, S.P., Rabiatun Rabbaniyah S.Pd., Nadiatul
Aula, S.Hut., Anggi Pratiwi, Cindy Atika, yang sudah dianggap layaknya
saudara saya ucapkan terimakasih telah membantu baik dari segi apapun
dan untuk hari hari yang telah dijalani bersama hingga dunia perkuliahanku

tidak datar dan gelap.

Musyrifah saya yang selalu memberikan dorongan dan ilmu serta arahan yang
penuh hikmah, sehingga menjadikan saya bersemangat mencapai tujuan dan

menjadikan hidup ini penuh warna. Terimakasih Kak Eka Fakhirah Daaniys.

Adik-adik saya Virdy, Azzu dan lain lain yang tak bisa saya sebutkan satu
persatu, semoga maroon ini bukan hanya sebagai wadah untuk huru hara tapi

untuk ladang dalam berfastabiqul khoirot.

Seluruh jamaah dakwah di mahalli UMSU yang senantiasa menguatkan dan

memberikan energi positif, sehingga saya belajar banyak hal dan semoga semakin

viii



menembus batas dan melesat lebih jauh.

15. Guru, pj, kakk, serta penasehat yang baik yang selalu memberikan ilmu serta
arahan yang penuh hikmah melalui konten nya maupun secara langsung.

Terimakasih kk Indha Husyaima Daaniys.

16. Seluruh penghuni rubin UMSU tercinta, yang menemani hari hari saya.

Terimakasih Pj terbaik rubin, kk khana manis dan baik hati.

Peneliti menyadari skripsi ini masih terdapat kekurangan, belum
sempurna,serta tidak luput dari kesalahan. Oleh karena itu, dengan kerendahan hati
peneliti mengharapkan segala kritik dan saran yang sifatnya membangun dari
pembaca demi menyempurnakan skripsi ini. Harapan peneliti semoga skripsi ini
dapat bermanfaat bagi pendidik umumnya dan khususnya pada peneliti. Akhir kata
peneliti mengucap terima kasih kepada semua pihak yang telah membantu dalam
penyelesaian skripsi ini yang tidak dapat peneliti sebutkan satu persatu, semoga
Allah membalas kebaikan kalian semua. Aamiin.

Wassalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh

Medan, 11 Agustus 2024

Penulis

FATIMATUZ ZAHRO
NPM: 2002090250




DAFTAR ISl

KATA PENGANTAR ..o [
DAFTAR IS \Y;
DAFTAR TABEL ... Vi
DAFTAR GAMBAR ... .o vii
DAFTAR LAMPIRAN ... viii
BAB | PENDAHULUAN ...t 1
1.1 Latar Belakang Masalah ............c.ccccceoiiiiiiiicciesece e 1
1.2 Identifikasi Masalah ............ccocoiiiiiiiiie e 4
1.3 Batasan Masalah ..o 5
1.4 RUMUSAN MasSalah..........cccooiiiiiiinic s 5
1.5 Tujuan Penelitian .........ccoooiiiiiiiincee s 6
1.6 Manfaat PENelItian ...........cocoviiiiiiiiee s 6
1.6.1 Manfaat TEOFILIS .....ccvevviiiriiiieieiee s 6
1.6.2 manfaat PraktiS .........coooririiiiiiieiee s 7
BAB I TINJAUAN PUSTAKA ...t 8
2.1 KerangKa TEOM ...ccvveiueeiieesiie et sie sttt stee et sre e rreene e 8
2.1.1 Media Pembelajaran ... 8
2.1.2 Game Edukatif Berbasis Wordwall .............ccccooeneniiinininnnn, 15
2.1.3 Kreativitas Belajar SISWa...........cccoovveiiiiniciiieee e 20
2.2 Kerangka KonSePtUAL ...........ccoceiiiiiiiiiiee e 27
2.4 HIPOTESIS ..vevveiteeiteeie st e ste et ettt te e st te et ta e e esreenesneenreeneens 29



BAB 11l METODE PENELITIAN ..o 30

3.1 Waktu dan Lokasi Penelitian ...........ccoceovvreiiiiniienene e 30

3.2 Populasi dan SAMPEL..........ccoiiiiiiiiiieee e 30

3.3 Variabel dan Definisi Operasional Variabel..........c...cccccooevviiiinenns 31

3.4 Instrumen Penelitian ..........coooeiiiieiiiiccee e 33

3.5 Teknik ANaliSiS Data ........cccceiveiiriirieieinie e 36

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ......cooiiiieiee e 66
4.1 HaSil PENEITIAN ..ot 69
4.1.1 Uji Validitas ......ocveiieeieiie e 72

4.1.2 Uji Reliabilitas .........ccccoeviiiiiieceecc e 74

4.1.3 Hasil Pengumpulan Data Penelitian..............cccccoevieiiiiicieennenn, 76

4.2 UjJi HIPOESIS ...ttt ettt sreene s 80

4.3 Hasil PemDaNasan ..........cccooiiiiiiiiieesese e 82

4.4 Keterbatasan Penelitian............ccoviieiiiininciineee e 84
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ...t 86
5.1 KeSIMPUIAN ..o e 87

O.2 SAIAN .o 88
DAFTAR PUSTAKA e 85

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Rencana Penelitian...........ccovvieiiiiiicineeee e 30
Tabel 3.2 Populasi Distribusi Penerima Perlakuan.............cccccooeviiiiininnnnnns 31
Tabel 3.3 Aspek KreatifitaS SISWa.........cccvcveiieiiiieiiececc e 34
Tabel 3.4 Kisi-Kisi S0aL..........ccooiiiiiiiiiiie e 35

xii



DAFTAR GAMBAR
Gambar 2.1 Template Game Wordwall..............ccccoveiiiieiieiiee e
Gambar 2.2 Menu PENQALUIAN..........cuoiiiieiieiesie et

Gambar 2.3 Bagan Kerangka BerpiKir..........ccccooeiieiiiiiiiicne e

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1Silabus Matematika ............cccovveiiiiieiieie e 45
Lampiran 2 Lembar WawanCara GUIU..........cccoeierereninenieieeieeseesee e 57
Lampiran 3 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) ........ccccccovcvvieiecicieenee. 59
Lampiran 4 Tes Soal matematika...........cccoveveiiieiieieiieieere e 69
Lampiran 5 MAaLEI......cc.vcieiieie e 73
[T 0] o] [ U T SO 88
[T 0] o] |- T SO S SRS 90
[T 0] ][ - LI SRS PRSPRSSN 104
[T 0] ][ =L TR S STRSPRSSN 106
Lampiran 10 .......ooiiiiee e 108
Lampiran L1 ...t 110
LaAmMPIFan 12 . ..ot nre e 112
Lampiran 13 . ..ot et e 115
LamPIFan 14 ....o.oooeeeee ettt 118
LampPiran 15 ...t 121
LaAMPIFAN 17 ..ottt nre e 123
LampPiran 18 .....cceeeiiiiie et 128
LampPiran 19 .....ooiioic e 130
LampPiran 20 ......oveeece e 134

Xiv



BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam kehidupan.
Pendidikan mampu mengubah keadaan menjadi lebih baik. Tanpa adanya
pendidikan maka suatu negara akan mengalami penurunan mutu di berbagai
bidang. Sehingga, sudah menjadi keharusan pemerintah Indonesia untuk lebih
peduli terhadap sektor pendidikan di Indonesia. Undang-Undang Nomor 20
Tahun 2003 mendefinisikan pendidikan adalah usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif dapat mengembangkan potensi dirinya sehingga memiliki
kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya agar dapat berguna bagi masyarakat,
bangsa dan negara. Pendidikan merupakan proses interaksi antara guru dan
juga siswa untuk mencapai tujuan pendidikan, yang berlangsung di dalam
lingkungan tertentu. Bisa juga dimaknai dengan proses serah terima ilmu
antara guru dan siswa baik itu dari segi pengetahuan, sikap, dan juga tabiat
yang biasanya dilakukan di suatu tempat. Pembelajaran dapat dilakukan
sesuai dengan panduan kurikulum yang ada di Indonesia.

Rendahnya kualitas pendidikan di Indonesia adalah permasalahan bagi
bangsa Indonesia. Rendahnya kualitas pendidikan ditandai dengan rendahnya
kualitas guru dan motivasi siswa untuk belajar serta hasil belajar yang

dibawah rata-rata KKM. Dalam meningkatkan kualitas pendidikan



dibutuhkan sebuah inovasi yang seiring dengan perkembangan zaman.
Inovasi tersebut dimasukkan ke dalam proses pembelajaran. Menurut
(Manurung, 2021) Internalisasi ilmu pengetahuan ke dalam skemata pelajar
merupakan sebuah pembelajaran. Aktivitas siswa sebagai pelajar dan guru
sebagai pembelajar ada di proses ini. Pembelajaran diaplikasikan oleh guru
mulai dari tahap perencanaan, pelaksanaan hingga evaluasi yang didukung
oleh alat bantu yang sesuai. Kemampuan guru dalam meningkatkan kualitas
pendidikan merupakan kompetensi pedagogik. Menurut (Rahma et al., 2021)
kompetensi pedagogik adalah kemampuan guru terkait dalam interaksi
edukatif dan mencakup pengkondisian kesiapan belajar di kelas, yang
mencakup pula bagaimana menumbuhkan motivasi belajar siswa. Menurut
Robert Sternberg dalam (Kusumawardani, 2013) kreativitas adalah
kemampuan untuk menghasilkan sesuatu yang baru, dan orisinal serta
bermanfaat dan beradaptasi dengan lingkungan. Berdasarkan pengamatan di
lapangan, pembelajaran matematika di SD kurang diminati oleh siswa karena
kurang efektif dan minimnya penggunaan media pembelajaran yang menarik.
Hal ini juga dirasakan oleh beberapa siswa kelas V SD Ar-Rahman yang pasif
saat pembelajaran seperti diam dan hanya mendengarkan penjelasan guru saja
tanpa terlibat aktif di dalam pembelajaran tersebut sehingga siswa bosan dan
tidak tertarik pada pembelajaran matematika. Kondisi tersebut berakibat
kepada kesulitan dalam penerimaan setiap materi yang diajarkan guru pada
siswa. Sangat dibutuhkan gebrakan baru berupa kreativitas dalam

menggunakan media edukatif di era digital saat ini yaitu suatu media edukatif



berbasis wordwall yang membantu siswa termotivasi untuk belajar
matematika

Menurut (Nisa & Susanto, 2022) era revolusi industri 4.0 menekankan
pada pentingnya elaborasi literasi digital yang menghubungkan kemampuan
teknologi dan pedagogis untuk meningkatkan pembelajaran hasil di ketiga
domain yang mencakup pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Teknologi
informasi dan komunikasi semakin lama semakin canggih jika dikaitkan
dengan perkembangan zaman. Menurut (Purwati & Nugroho, 2018) terdapat
peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Rl nomor 65 tahun 2013
mengenai teknologi yang terdapat pada ayat 13 yang berisi TIK dapat
meningkatkan efisiensi dan efektifitas pembelajaran. Karena adanya
kebijakan tersebut, guru dituntut untuk menggunakan media berbasis TIK
dalam pembelajarannya.

Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan yang dilakukan pada 8
januari 2024, guru telah memiliki laptop dan ketersediaan infocus, berpijak
dan melihat kondisi sekolah SD Ar-Rahman. Diperoleh data bahwa
pemanfaatan teknologi pembelajaran belum dilakukan sebagai bagian dari
proses belajar. Kondisi ini diperkuat dengan hasil studi pendahuluan berupa
wawancara yang menggambarkan pendapat guru bahwa penggunaan media
merepotkan dan membutuhkan waktu yang banyak. Hal tersebut berakibat
kepada siswa yang mengalami demotivasi karena rasa bosan dan jenuh karena
pembelajaran berpaku pada buku dan peran komunikasi guru. Wawancara

khusus dengan guru kelas atas memberikan narasi bahwa sebagai guru di



sekolah belum menerapkan media pembelajaran berbasis digital yang kreatif
juga inovatif sehingga siswa kurang termotivasi dalam belajar. Solusi untuk
menumbuhkan semangat siswa adalah menggunakan alat bantu mengajar
yang menarik seperti wordwall.

Menurut (Lestari, 2021) Wordwall adalah website yang menyediakan
berbagai game edukasi yang bertujuan sebagai alat bantu dan evaluasi
penilaian yang menyenangkan bagi siswa. Penggunaannya pun mudah
digunakan oleh siswa yang dapat diakses melalui gadget dan laptopnya
masingmasing. Dengan menggunakan media ini memungkinkan siswa untuk
berlomba-lomba menggapai juara atau nilai terbaik sehingga motivasi siswa
meningkat.

Penggunaan media menjadi bagian sebuah keterampilan manajemen
kelas dalam kerangka pengkondisian belajar dan unsur dari kompetensi
pedagogik yang menjadi kompetensi kunci guru (Susanto et al., 2020).
Sebagai penerapan kompetensi pedagogik yang secara mendasar sangat

mempengaruhi motivasi dalam proses dan hasil belajar yang terbentuk
dalam kemampuan berpikir siswa. Berdasarkan latar belakang tersebut, maka
hal ini menjadi sebuah hal yang sangat fundamental untuk sebuah kajian
mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar, dalam hal ini
adalah penggunaan game edukasi berbasis wordwall dijadikan sebagai fokus
dalam penelitian ini.

1.2 Identifikasi Masalah

1. Kurangnya Kreativitas siswa terhadap pembelajaran matematika



2. Rendahnya kemampuan guru dalam menggunakan media berbasis
digital.
3. Menurunnya kreativitas siswa karena kurang tersedianya media
pembelajaran yang mendukung.
4. Pembelajaran masih berpusat pada guru karena masih menerapkan
metode ceramah ke siswa.
1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi di atas, maka penelitian ini dibatasi pada
penggunaan media pembelajaran game edukatif berbasis game wordwall
untuk meningkatkan Kkreativitas siswa dalam mengerjakan soal pada materi
sifat-sifat bangun ruang.
1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan Uraian diatas yang menjadi bahan kajian dalam penelitian ini
dapat dirumuskan sebagai berikut:
1. Bagaimana kreativitas belajar matematika sebelum menggunakan game
edukatif berbasis Wordwall di SD Ar-Rahman?
2. Bagaimana kreativitas belajar matematika setelah menggunakan game
edukatif berbasis Wordwall di SD Ar-Rahman?
3. Apakah terdapat pengaruh Game Edukatif Berbasis Wordwall Terhadap
Kreativitas Belajar Matematika Kelas V di Sd Ar- Rahman?
1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang hendak

dicapai peneliti adalah sebagai berikut :



1. Untuk mengetahui pengaruh Kkreativitas belajar siswa sebelum
menggunakan Game Edukatif Berbasis Wordwall di SD Ar-Rahman.

2. Untuk mengetahui pengaruh kreativitas belajar ssiswa setelah
menggunakan Game Edukatif Berbasis Wordwall di SD Ar-Rahman.

3. Untuk mengetahui pengaruh kreativitas belajar siswa ketika
menggunakan Game Edukatif Berbasis Wordwall di SD Ar-Rahman.

1.6 Manfaat Penelitian
1.6.1 Manfaat Teoritis

a. Dapat menambah wawasan mengenai media pembelajaran yaitu
berupa game edukatif berbasis wordwall.

b. Dapat dijadikan bahan pertimbangan bagi peneliti sejenis,
mangingat masih minimnya referensi untuk mengadakan
penelitian ini.

c. Dijadikan bahan untuk menentukan langkah peningkatan
kreativitas siswa kelas VV SD Ar-Rahman.

1.6.2 Manfaat Praktis

a. Bagi Sekolah

1) Memberikan alternatif media pembelajaran yang menarik dan
efektif.

2) Meningkatkan kualitas pembelajaran matematika serta
memberikan masukan untuk penelitian selanjutnya tentang

penggunaan game edukatif dalam pembelajaran.
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LANDASAN TEORI

2.1 Kajian Teori
2.1.1 Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan dalam proses
belajar mengajar untuk menyampaikan pesan dan informasi pembelajaran
dengan lebih efektif dan menarik. Media pembelajaran dapat berupa alat,
bahan, atau teknik yang digunakan untuk merangsang indera dan membantu
siswa belajar dengan lebih mudah. Menurut (Rahmattullah, 2011) Media
pembelajaran adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk
menyampaikan informasi dan pesan pembelajaran. Media pembelajaran dapat
berupa alat, bahan, atau teknik yang digunakan untuk menarik minat dan
membantu siswa belajar lebih efektif.

Menurut McLuhan dalam (Rahmadani & Nurdin, 2021) Media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi dan pesan dalam proses belajar mengajar, sehingga
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa sehingga
proses belajar terjadi secara aktif dan efektif.

Menurut (Arsyad et al., 2021) media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan informasi dalam

proses belajar mengajar, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,



perhatian, dan minat siswa sehingga proses belajar terjadi secara aktif dan
efektif.

Menurut (Priyanda, 2020) media pembelajaran adalah alat yang
digunakan untuk menyampaikan informasi dan pesan dalam proses belajar
mengajar, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat
siswa sehingga proses belajar terjadi secara aktif dan efektif.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat bantu untuk menyampaikan informasi dan
membantu interaksi pendiddik dengan peserta didik untuk merangsang
perhatian dan minat peserta didik dalam proses pembelajaran.

b. Manfaat Media Pembelajaran

Manfaat media pembelajaran adalah keuntungan atau nilai tambah
yang diperoleh dalam proses belajar mengajar dengan menggunakan media
pembelajaran. Menurut Direktorat Pendidikan Tinggi Departemen Pendidikan
Nasional (A. P. Wulandari et al., 2023), manfaat media pembelajaran terbagi
menjadi 8 kategori:

a) Penyampaian Materi Pelajaran yang Seragam
Media pembelajaran membantu guru menyampaikan materi dengan cara
yang sama kepada semua siswa, sehingga tercipta keseragaman dalam
proses belajar mengajar. Hal ini penting untuk memastikan semua siswa

mendapatkan kesempatan belajar yang sama.



b)

d)

f)

Proses Pembelajaran Menjadi Lebih Jelas dan Menarik

Penggunaan media pembelajaran membantu guru menjelaskan materi
dengan lebih jelas dan menarik. Hal ini dapat meningkatkan minat dan
motivasi siswa untuk belajar.

Proses Pembelajaran Menjadi Lebih Interaktif

Media pembelajaran membantu guru menciptakan proses belajar
mengajar yang lebih interaktif. Hal ini dapat meningkatkan partisipasi
dan keaktifan siswa dalam belajar.

Efisiensi dalam Waktu dan Tenaga

Penggunaan media pembelajaran membantu guru menghemat waktu dan
tenaga dalam proses belajar mengajar. Hal ini memungkinkan guru untuk
fokus pada hal-hal yang lebih penting, seperti memantau kemajuan
belajar siswa dan memberikan umpan balik.

Meningkatkan Kualitas Hasil Belajar Peserta Didik

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat membantu
meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. Hal ini karena media
pembelajaran dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih
mudah dan mendalam.

Media Memungkinkan Proses Pembelajaran Dilakukan di Mana Saja dan
Kapan Saja

Media pembelajaran dapat digunakan untuk belajar di mana saja dan

kapan saja, tidak hanya di ruang kelas. Hal ini memungkinkan siswa



9)

h)
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untuk belajar secara mandiri dan sesuai dengan kecepatan belajar mereka
masing-masing.

Media Dapat Menumbuhkan Sikap Positif Peserta Didik Terhadap Materi
Serta Proses Belajar dan Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat membantu
menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar
mengajar. Hal ini dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa.
Mengubah Peran Guru ke Arah yang Lebih Positif dan Produktif
Penggunaan media pembelajaran membantu mengubah peran guru ke
arah yang lebih positif dan produktif. Guru dapat menjadi fasilitator dan
motivator belajar bagi siswa.

Sementara itu (lbrahim et al., 2023) menyimpulkan bahwa

penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar ialah sebagai

berikut:

1)

2)

3)

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
untuk memudahkan proses pembelajaran dan meingkatkan hasil belajar.
Media pembelajaran dapat mengembangkan dan menuntun perhatian
siswa sehingga dapat menumbukan motivasi belajar, interaksi langsung
antara siswa dengan lingkungan.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan, indera, ruang dan
waktu. Objek yang ditampilkan di dalam kelas bisa diubah dengan slide,
foto, film. Sekalipun objek yang sangat kecil bisa disajikan bantuan

mikroskop, film, foto,slide. Begitu pun dengan kejadian langka yang
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terjadi di masa lalu bisa di tayangkan dalam bentuk rekaman video, foto,
film, slide.

4) Media pembelajaran bisa membagikan pengalaman bersama kepada
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungannya.

Berdasarkan beberapa para ahli di atas maka bisa disimpulkan bahwa
manfaat dari media pembelajaran ialah sebagai berikut:

1) Manfaat bagi guru, yaitu: Media pembelajaran dapat membantu guru
untuk menyampaikan bahan ajar atau materi pembelajaran kepada
siswanya demi tercapainya tujuan pembelajaran yang berkualitas.

2) Manfaat bagi siswa, yaitu bisa meningkatkan motivasi siswa dan
perhatian siswa, serta minat belajar siswa, sehingga siswa dapat
menganalisis materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru dengan
baik serta terjadinya situasi belajar yang menyenangkan makan materi
pembelajaran yang disampaikan oleh guru dapat memudahkan siswa
untuk memahaminya.

1. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Rusman dalam (N. Wulandari & Sholihin, 2019) mengatakan bahwa
ada lima jenis media yang bisa digunakan dalam pembelajaran, yaitu:

1) Media Visual merupakan media yang hanya bisa dilihat dengan Indera
penglihatan yang terdiri atas media yang dapat diproyeksikan dan media
yang tidak bisa diproyeksikan berupa gambar diam atau bergerak.

2) Media Audio ialah media yang media mengandung pesan dalam bentuk

auditif yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan



3)

4)

5)
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keinginan peserta didik untuk mempelajari bahan ajar. Contoh dari media
audio ini adalah program kaset suara dan program radio.

Media Audio-Visual, yaitu media yang merupakan gabungan antara
audio dan visual atau biasa disebut media pandang-dengar. Contoh dari
media audio visual adalah program video/ televisi dan program slide
suara (sound slide).

Kelompok media penyaji, media ini sebagaimana diungkapkan Donald
T.Tosti dan John R.Ball dikelompokan kedalam tujuh jenis yaitu:

a) Kelompok pertama; grafis, bahan cetak, dan gambar diam

b) Kelompok kedua; media proyeksi diam

c) Kelompok ketiga; media audio

d) Kelompok keempat; media audio

e) Kelompok kelima; media gambar hidup / film

f) Kelompok keenam; media televisi

g) Kelompok ketujuh; multimedia.

Media objek dan media interaktif berbasis komputer. Media objek
adalah media tiga dimensi yang menyampaikan informasi tidak dalam
bentuk penyajian, melainkan melalui ciri fisiknya sendiri, seperti
ukurannya,bentuknya, susunannya, warnanya, fungsinya dan lain

sebagainya.
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2. Pemilihan Media Pembelajaran

Menurut (Abidin, 2017) ada beberapa kriteria dalam pemilihan media

pembelajaran yang bisa dilakukan dalam proses pembelajaran, yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Ketepatan alat bantu yang dipilih dalam proses pembelajaran, Artinya
mediapembelajaran yang dipilih sudah disesuaikan dengan tujuan atau
kemampuanpembelajaran yang diterapkan sebelumnya.

Bisa digunakan untuk dukungan yang kuat terhadap isi materi
pembelajaran,Jadi seperti hal nya materi pembelajaran nyata dengan
prinsip dan konsep, serta generalisasi membutuhkan bantuan dari
perangkat pembelajaran sehingga siswa cepat memahami.

Mudah untuk didapatkan, artinya yaitu media pembelajaran yang mudah
untuk didapatkan dan diperoleh serta dalam penggunaan nya tidak sulit
sehingga mudah digunakan saat proses pembelajaran.

Keterampilan dalam membuat media, Maksudnya ialah Secanggih
apapun media yang ada jika kita tidak mengetahui cara penggunaanya
maka akan siasia. Memiliki banyak waktu saat digunakan, untuk bisa
digunakan saat kegiatan belajar mengajar berlangsung.

Alat yang dipilih harus memiliki kesesuaian dengan perkembangan
siswa.

Sedangkan menurut (Harahap & Siregar, 2018) mengatakan bahwa

guru memilih salah satu media dalam kegiatan pembelajaran di kelas dengan

dasar pertimbangan lain:
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1) Guru merasa sudah akrab dengan media yang akan digunakan baik papan
tulis ataupun proyektor.

2) Guru merasa bahwa media yang dipilihnya dapat menggambarkan
dengan lebih baik daripada dirinya sendiri misal seperti diagram pada flip
chart.

3) Media yang dipilih dapat menarik perhatian dan minat siswa.

Berdasarkan para ahli diatas maka dapat disimpulkan bahwa
pemilihan media harus tepat sesuai dengan apa yang dibutuhkan pada saat
kegiatan proses pembelajaran dan guru harus mampu mengusai media
pembelajaran terlebih dahulu agar tercapainya proses pembelajaran yang
baik.

ii. Game Edukatif Berbasis Wardwall
1. Game Edukatif

Menurut (Wibawanto & Nugrahani, 2017) game edukasi yaitu game
yang secara khusus memiliki muatan pembelajaran dan ditujukan untuk
meningkatkan kemampuan pemainnya dalam mempelajari suatu materi.
(Ramadhan et al., 2019) mengatakan Game Edukasi adalah game digital yang
dirancang untuk pengayaan pendidikan (mendukung pengajaran dan
pembelajaran), menggunakan teknologi multimedia interaktif dan mempunyai
kesempatan yang baik dengan berbasis game.

Sedangkan menurut (Nurpratiwiningsih et al., 2018) Education games
are games that contain subject matter so that students can better understand

the lesson with high learning motivation through playing while learning yang
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dapat diterjemahkan bahwa game edukasi adalah game yang berisi materi
pelajaran sehingga peserta didik dapat memahami pelajaran dengan motivasi
yang tinggi melalui bermain sambil belajar. Pendapat tersebut sejalan dengan
(Hartati et al., 2021) yaitu Game edukatif merupakan sebuah permainan yang
bertujuan memancing minat belajar anak sambil bermain, game edukatif
sebenarnya lebih mengacu pada isi dan tujuan game, bukan termasuk dalam
genre game yang sebenarnya dan bertujuan memancing minat anak sambil
belajar.

Berdasarkan uraian diatas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa game
edukasi adalah game yang memuat materi pembelajaran didalamnya. Game
ini lebih mengacu pada tujuan dan isinya yang mampu dimanfaatkan untuk
menyampaikan materi pembelajaran secara menarik kepada pemainnya.

2. Wordwall
1) Pengertian Wordwall

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan game edukatif berbasis
wordwall.net. Wordwall.net merupakan web aplikasi yang bisa
digunakan untuk membuat media pembelajaran oleh pendidik. Menurut
Cazacioc dalam (James W, Elston D, 20 C.E.) Wordwall este una din
acele platforme care vinin ajutorul cadrului didactic pentru a face o
lectie mai interactiva, mai frumoasa si cu mai mult stil, reusim sa ne
jucam atat Tn cadrul orelor, cat si acasa yang dapat diterjemahkan
Wordwall adalah salah satu platform yang membantu guru untuk

membuat pelajaran lebih interaktif, lebih indah dan dengan lebih banyak
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gaya, yang dapat dimainkan baik di kelas maupun di rumah. Sedangkan
Menurut (Mocan, 2020) Wordwall este o platforma care combind de
minune jocurile didactice cu dobandire de cunostinte. yang dapat
diterjemahkan Wordwall adalah platform yang secara sempurna
menggabungkan pembelajaran melalui game yang berbasis pengetahuan.
Menurut (Sun’iyah, 2020) Wordwall ditujukan untuk menciptakan
kegiatan pembelajaran interaktif yang dapat diakses tanpa terbatas waktu
dan tempat, melalui perangkat teknologi yang memiliki jaringan internet,
seperti; komputer, tablet, smartphone, dan sebagainya.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa wordwall
adalah platform atau situs web yang dapat digunakan untuk membuat
media pembelajaran interaktif yang berbasis game.

a. Jenis-Jenis Permainan Wordwall dan Langkah-Langkah Pembuatan
Game Edukatif dalam Wordwall
Jenis permaianan yang ditawarkan wordwall sangat beragam, dapat

dilihat pada alamat website wordwall yaitu https://wordwall.net/ Jenis

permainan


https://wordwall.net/
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C @ wordwallnet/create/picktemplate cex »0@ :

Match up

[ T4

Open the box
ol
WD

Unjumble Random wheel Find the match
. L ) A
| o= B
o N A
N
= Group sort = Missing vyord Anagrarra
(= opsoo
Gameshow quiz Maze chase [+ ] Matching pairs
v (%]
-+ I
°
Labelled diagram True or false Random cards

Gambar 2.1. Template Game Wordwall

yang ditawarkan dalam wordwall, termasuk permainan klasik
seperti Quiz (kuis) dan Crossword (teka-teki silang). Ada juga tipe
permainan seperti; Random Wheel (Roda acak), True or False (Benar
atau salah). Missing Word, Random cards (Kartu acak), Find the Match
(Mencari padanan), Match up, Whacka-mole, Group short, Hangman,
Anagram, Open the Box, Wordsearch (Cari kata), Ballon pop, Unjumble,
Labelled diagram, dan Gameshow Quiz. Pembuatan permainan atau
game dalam Wordwall menggunakan sistem template.

Berikut Langkah-langkah pembuatan game edukasi berbasis
wordwall (Sumber: https://wordwall.net/):

1. Login ke https://wordwall.net/

2. Buat akun terlebih dahulu, atau dapat juga menggunakan akun
gmail.

3. Setelah selesai membuat akun, Pilih Create Activity


https://wordwall.net/
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4. Pilih tipe/template games yang diinginkan

5. Memasukan konten , pada pengaturan kita bisa mengatur tema,
mengatur timer yang terdiri dari Count Up dan Count Down. Ada
pula pengaturan lives atau nyawa yang dimiliki serta kecepatan
berjalannya games. Lives di sini berguna ketika kita mengerjakan

aktivitas dan melakukan kesalahan masih bisa tetap bermain

Theme >
_— - N =]
| e e 4
HMI | === » £ C—
Classic Wooden desk Primary uds Neon Corkboard Blackboard Whiteboa
Options
TIMER None (@) Count up _) Count down 5 ¢ m 0 Sils

Gambar 2.2 Menu Pengaturan

6. selama nyawanya masih ada. Semuanya dapat diatur di option
pengaturan yang letaknya ada di bagian bawah konten.

7. Mulai aktivitas, setelah memasukkan konten dan pengaturan selesai
kita bisa memulai aktivitasnya secara online untuk memeriksa
apakah game yang kita buat sudah bisa digunakan dengan baik.

2) Kelebihan dan Kekurangan Wordwall
Kelebihan aplikasi Wordwall ini dapat memberikan pembelajaran yang
lebih interaktif dan bermakna serta dalam penggunaannya pun mudah untuk

diikuti siswa sekolah dasar. Selain itu juga, siswa dengan mudah mengakses
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melalui ponsel pintar mereka dimanapun dan kapanpun artinya pembelajaran
ini sudah menerapkan pembelajaran di abad 21 yang dimana belajar itu tidak
terbatas ruang dan waktu. Sedangkan menurut (Putra, 2021) wordwall
menawarkan berbagai format permainan edukatif yang interaktif dan
menyenangkan, seperti kuis, menjodohkan, teka-teki kata, dan lain-lain. Hal
ini dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Maka dari itu
Kekurangan pada aplikasi Wordwall ini adalah dalam penggunaannya

rentan terjadi kecurangan lalu ukuran tulisan yang tidak bisa diubah besar
kecilnya oleh pengguna.

Kreativitas Belajar Siswa

1. Pengertian Kreativitas Belajar

Menurut Talajan dalam (Syafi, 2017) Kata Latin "kreatif" menyiratkan
untuk menghasilkan, "menciptakan,” atau "mengeluarkan.” Gagasan inovatif
dan praktis dapat digambarkan sebagai kreatif. Kreativitas menurut Kamus
Besar Bahasa Indonesia ( KBBI )adalah kemampuan untuk mencipta, daya
cipta, prihal berkreasi (Pusat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional, 2009:
509). Sedangkan dalam Kementrian Agama RI, 2010: 151 Ungkapan
Mushawwir dalam (khoerul ummah, 2022) mengacu pada orang yang
menciptakan sesuatu dari ketiadaan, diterjemahkan sebagai "kreativitas"
dalam bahasa Arab. Dia adalah individu yang progresif, inventif, dan kreatif.

Menurut (Adawiyah, 2023) salah satu definisi kreativitas adalah
proses menciptakan sesuatu yang baru dengan menata kembali hal-hal yang

sudah ada. Tiga faktor utama yang terkait dengan kreativitas: kemampuan
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berpikir kreatif, keahlian (pemahaman teknis,prosedural, dan intelektual), dan
motivasi. Dengan menawarkan saran yang berbeda dari solusi konvensional,
Anda dapat menunjukkan kemampuan Anda menggunakan pemikiran kreatif
untuk memecahkan masalah.

Menurut (Abdullah, 2017) kreativitas merupakan suatu bidang kajian
yang kompleks, yang menimbulkan berbagai perbedaan pandangan. Defenisi
kreativitas sangat berkaitan dengan penekaan pendepenisian dan tergantung
pada dasar teori yang menjadi dasar acuannya. Kreativitas merupakan suatu
ungkapan yang tidak asing lagi dalam kehidupan sehari-hari, khususnya bagi
anak sekolah yang selalu berusaha menciptakan sesuatu sesuai dengan
fantasinya.

Menurut Oemar Hamalik, dalam (Masni, 2015) Belajar adalah suatu
proses perubahan tingkah laku melalui interaksi antara individu dan
lingkungan. Proses dalam hal ini, merupakan urutan kegiatan yang
berlangsung secara berkesinambungan, bertahap, bergilir, berkeseimbangan,
terpadu, yang secara keseluruhan mewarnai dan memberikan Kkarakteristik
terhadap belajar-mengajar.

Menurut Nana Sudjana dalam (Silviana Nur Faizah, 2017) belajar
adalah suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri
seseorang, baik pengetahuannya, pemahamannya, sikap dan tingkah lakunya,
keterampilannya, kecakapan dan kemapuannya, daya reaksinya serta daya

penerimanya
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Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa, kreativitas
belajar adalah kemampuan untuk menemukan cara-cara baru bagi pemecahan
problema-problema dengan mengolaborasikan gagasan-gagasan dengan
mempergunakan daya khayal, fantasi tau imajinasi serta mampu menguji
kebenaran akan gagasan tersebut. Kreativitas belajar adalah kemampuan
untuk menemukan cara-cara bagi pemecahan problema-problema yang
dihadapi siswa dalam situasi belajar yang didasarkan pada tingkah laku siswa
guna menghadapi perubahan- perubahan yang tidak dapat dihindari dalam
perkembangan proses belajar siswa.

2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Kreativitas
Belajar Siswa

Clark dalam (Widiyaningrum & Harnanik, 2016) menyatakan, faktor-
faktor yang mempengaruhi kreativitas belajar dikategorikan dalam dua
kelompok, yaitu faktor yang mendukung dan menghambat. Faktor-faktor
yang mendukung perkembangan kreativitas belajar adalah:

1) Situasi yang menghadirkan ketidak lengkapan serta keterbukaan.

2) Situasi yang menimbulkan dan mendorong timbulnya banyak pertanyaan.

3) Situasi yang mendorong menghasilkan sesuatu.

4) Situasi yang mendorong tanggung jawab dan kemandirian.

5) Sesuatu yang menekankan inisiatif diri.

6) Kewibahasaan yang memungkinkan untuk mengembangkan potensi
kreativitas secara lebih luas.

7) Posisi kelaiuran.
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8) Perhatian dari orang tua terhadap minat anaknya, stimuli dari lingkungan

sekolah dan motivasi

Faktor-faktor yang menghambat berkembangnya kreativitas belajar
adalah:
1) Adanya kebutuhan akan keberhasilan, ketidakberanian dalam
menanggung resiko atau upaya mengejar sesuatu yang belum diketahui.
2) Konformita terhadap teman-teman kelompokmnya dan tekanan sosial.
3) Kurang berani dalam melakukan eksplorasi, menggunakan imajinasi dan
penyelidikan.
4) Streotif peran seks atau jenis kelamin.
5) Diferensiasi antara bekerja dan bermain.
6) Otoriatarianisme
7) Tidak menghargai terhadap fantasi dan hayalan.
3. Karakteristik Kreativitas Siswa
Menurut (Mutmainnah & Aquami, 2016) dalam Mohammad Ali dan
Mohammad Asrori, Karakteristik Kreativitas Belajar Torrance, sebagai
berikut:
1) Memiliki rasa ingin tahu yang besar.
2) Tekun dan tidak mudah bosan.
3) Percaya diri dan mandiri.
4) Merasa tertantang oleh kemajemukan atau kompleksitas

5) Berani mengambil resiko,
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6) Berfikir divergen.
Utami Munandar mengemukakan ciri-ciri kreativitas antara lain:
1) Senang mencari pengalaman baru.
2) Memiliki keasyikan dalam mengerjakan tugas-tugas yang sulit
3) Memiliki inisiatif.
4) Memiliki ketekunan yang tinggi.
5) Cenderung kritis terhadap orang lain.
6) Berani menyatakan pendapat dan keyakinannya.
7) Selalu ingin tahu.
8) Peka atau perasa.
9) Enerjik dan ulet.
10) Menyukai tugas-tugas yang majemuk.
11) Percaya pada diri sendiri.
12) Mempunyai rasa humor.
13) Memiliki rasa keindahan.
14) Berwawasan masa depan dan penuh imajinasi.
Sund dan Slameto mengemukakan individu dengan potensi yang kreatif
dapat dikenal melalui pengamatan ciri-ciri sebagai berikut:
1) Hasrat keingintahuan yang cukup besar.
2) Bersikap terbuka terhadap pengalaman baru
3) Panjang akal.
4) Keinginan untuk menemukan dan meneliti.

5) Cenderung lebih menyukai tugas yang berat dan sulit
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6) Cenderung mencari jawaban yang luas dan memuaskan.

7) Memiliki dedikasi yang bergairah serta aktiv dalam melaksanakan tugas.

8) Berfikir fleksibel.

9) Menanggapi petarnyaan yang diajukan serta cenderung memberikan
jawaban yang lebih banyak.

10) Kemampuan membuat analisis dan sintesis.

11) Memiliki semangat bertanya serta meneliti.

12) Memiliki daya abstraksi yang cukup baik.

13) Memiliki latar belakang membaca yang cukup lua

4. Aspek-aspek Yang Mempengaruhi Kreativitas
Menurut (Khuzaini & Nurjanah, 2019) aspek-aspek yang
mempengaruhi kreativitas adalah sebagai berikut:
1) Aspek Kemampuan Kognitif
Kemampuan kognitif (kemampuan berpikir) merupakan salah satu aspek
yang berpengaruh terhadap munculnya kreativitas seseorang. Kemampuan
berpikir yang dapat mengembangkan kreativitas adalah kemampuan berpikir
secara divergen, yaitu kemampuan untuk memikirkan berbagai alternatif

pemecahan suatu masalah.

2) Aspek Intuisi dan Imajinasi
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Kreativitas berkaitan dengan aktivitas belahan otak kanan. Oleh
sebabitu, intuitif dan imajinatif merupakan aspek lain yang mempengaruhi
munculnya kreativitas.

3) Aspek penginderaan

Kreativitas  dipengaruhi  oleh aspek kemampuan melakukan
penginderan, yaitu kemampuan menggunakan pancaindera secara peka.
Kepekaan dalam penginderaan ini menyebabkan seseorang dapat
menemukan sesuatu yang tidak dapat dilihat atau dipikirkan oleh orang lain.
4)  Aspek kecerdasan emosi

Kecerdasan emosi adalah aspek yang berkaitan dengan keuletan,
kesabaran, dan ketabahan dalam menghadapi ketidakpastian dan berbagai
masalah yang berkaitan dengan kreativitas.

5. Indikator Kreativitas
Adapun indikator kreativitas menurut (Puspita Ngajizah,2018)
terdapat 5 (lima) antara lain:
1) Memiliki rasa ingin tahu yang tinggi
2) Memiliki suatu kepercayaan diri pad a peserta didik
3) Peserta didik memiliki ketekunan yang tinggi
4) Peserta didik berani dalam mengemukakan suatu pendapat
5) Peserta didik punya imajinasi yang tinggi.
Adapun indikator kreativitas menurut (mukti ,2019) yang terdapat 4
(empat) indikator kreativitas yaitu :
1) Indikator rasa ingin tahu yang mendalam pada peserta didik.
2) Indikator kreativitas yang mampu melihat masalah dari berbagai sudut
pandang .

3) Peserta didik mempunyai rasa ingin tahu yang tinggi untuk menyampaikan
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suatu gagasan.
4) Bersikap dengan bersedia mengambil resiko yang ada.

Dilihat dari pemaparan para ahli tersebut, dapat ditarik
kesimpulan bahwa indikator kreativitas yaitu: peserta didik dapat memiliki
rasa ingin tahunya yang tinggi, memiliki kepercayaan diri yang tinggi dalam
mengerjakan sesuatu, mampu berpikir secara luas, lalu peserta didik mampu

atau berani mengemukakan suatu pendapat dalam proses pembelajaran.
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b. Kerangka Konseptual

Menurut (Pakpahan et al., 2021) kerangka konseptual adalah suatu alur
logika yang berjalan didalam suatu penelitian. Namun, kerangka berpikir
ilmiah juga bisa dibuat dalam bentuk poin-poin yang sesuai dengan variabel.

Dengan menggunakan media edukatif berbasis wordwall ini,
pembelajaran akan lebih mudah dalam penyampaian materi kepada peserta
didik dikarenakan terdapat berbagai fitur yang variatif. Dan di era digital
sekarang juga bermanfaat untuk guru. Guru pun dituntut untuk lebih mahir
dalam informasi teknologi (IT).

Adapun dalam kegiatan pembelajaran menggunakan media edukatif ini
guru pun banyak macam cara untuk menyampaikannya. Salah satu cara yang
dapat digunakan oleh guru seperti Wordwall , kahoot, quizziz, proprofs.
Tetapi peneliti lebih memilih media edukatif berbasis wordwall dikarenakan
dengan media ini banyak variasi jenis permainannya, seperti Random Wheel
(Roda acak). True or false (Benar atau salah), Missing Word, Random cards
(Kartu acak), Find the Match (Mencari pandanan), Match up, Whack a-mole,
Group short, Hangman, Anagram, Open the Box, Wordsearch (cari kata),

Ballon pop, Unjumble, Labelled diagram, dan Gameshow Quiz. Dan dapat
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memudahkan guru untuk memilih jenis permainannya dan bisa disesuikan
dengan pelajarannya yaitu tentang pecahan.

Dalam penelitian ini, terdapat variabel terdapat dua variabel yaitu
variabel bebas (X) dan variabel terikat (). Variabel bebas dalam penelitian
ini adalah Media Edukatif Berbasis Wordwall (X), sedangkan variabel
terikatnya adalah kreativitas Belajar Siswa (Y). Adapun jika digambarkan

paradigma dalam penelitian ini sebagai berikut :

Kurangnya Kreativitas Belajar
Siswa dalam Pembelajaran
Matematika (Y)

Penggunaan Media Edukatif
Berbasis wordwall

Meningkatkan kreativitas Siswa
dalam Pembelajaran Matematika

Gambar 2.3 Bagan Kerangka Berpikir
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c.  Hipotesis

Menurut (Yam & Taufik, 2021) menyatakan bahwa Hipotesis adalah
jawaban sementara yang hendak diuji kebenarannya melalui penelitian.
Hipotesis dalam penelitian ini adalah :
Ha : Terdapat pengaruh penggunaan game edukatif berbasis wordwall

terhadap kreativitas belajar matematika siswa kelas V di SD Ar-Rahman.

Ho : Tidak ada pengaruh penggunaan game edukatif berbasis wordwall

terhadap kreativitas belajar matematika siswa kelas V di SD Ar-Rahman.



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Tempat dan waktu Penelitian
Tempat penelitian dilakukan di SD Ar-Rahman yang berada di jalan Brigjen
H.A Manaf Lubis/gaperta Ujung No.58,Tanjung Gusta, Kec. Medan Helvetia,
Kota Medan, Sumatera Utara.

Tabel 3.1 Rencana Penelitian

Bulan

No. Kegiatan Januari | Februari | Maret | April | Mei

1. | Pengajuan Judul

2. | ACC judul

3. | Bimbingan

4. ACC Seminar

5 Seminar Proposal

1.1 Populasi dan Sampel
1.1.1 Populasi

Menurut (Indra, 2022) populasi merupakan seluruh jumlah dari subjek
yang akan diteliti oleh seorang peneliti. Adapun populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas V SD Ar-Rahman yang berjumlah 30 siswa. Adapun

distribusi populasi bisa dilihat pada tabel berikut :

30
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Tabel 3.2 Populasi Distribusi Penerima Perlakuan

Jumlah Siswa
No Kelas L P Total
1 V 14 16 30

1.1.2 Sampel

Menurut (Indra, 2022) Sampel adalah suatu bagian dari keseluruhan serta
karakteristik yang dimiliki oleh sebuah populasi. Sampel dalam penelitian ini
yaitu siswa kelas V yang menjadi anggota sampel. Teknik sampling yang
digunakan adalah sampling jenuh. Menurut (Indra, 2022) mengatakan bahwa
sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi
digunakan sebagai sampel. Jadi jumlah sampel dalam penelitian ini adalah seluruh

siswa kelas VV SD Ar-Rahman yang berjumlah 30 siswa.

1.2 Variabel dan Defenisi Operasional Variabel
3.3.1 Variabel

Menurut (Indra, 2022) Variabel adalah segala sesuatu yang berbentuk apa
saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi
tentang hal tersebut kemudian ditarik kesimpulan. Menurut (Indra, 2022) Variabel
adalah setiap karakteristik, jumlah atau kuantitas yang dapat diukur dan dihitung.
Jadi variabel adalah atribut atau objek yang memiliki variasi antara satu sama

dengan lainnya.
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Menurut (Indra, 2022) Variabel Penelitian merupakan kegiatan menguiji
hipotesis, yaitu menguji kecocokan antara teori dan fakta empiris di dunia nyata.
Ini mengandung makna bahwa sesuatu atau konsep dapat disebut variabel jika
konsep tersebut memiliki variabilitas atau dapat dibedakan menjadi beberapa jenis
atau kategori.

1) “Variabel Independent” (variable bebas). Variabel ini sering disebut
variabel stimulus, predictor, antecedent. Dalam bahasa Indonesia sering
disebut variabel bebas. Menurut (Indra, 2022) Variabel bebas adalah
variabel yang mempengaruhi atau menjadi sebab perubahannya atau
timbulnya variabel dependen (terikat). Dalam penelitian ini variabel
bebasnya adalah penerapan media pembelajaran wordwall.

2) “Variabel dependent” (variable terikat). Variabel dependen sering disebut
sebagai variabel output, kriteria, konsekuen. Menurut (Indra, 2022)
Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi
akibat karena karena adanya variabel bebas. Variabel terikat pada

penelitian ini adalah kreativitas siswa (Y).

3.3.2 Defenisi Operasional Variabel

Definisi operasional variabel merupakan aspek penelitian yang
memberikan informasi atau petunjuk kepada kita tentang bagaimana caranya
mengukur suatu variabel. Definisi operasional juga dapat membantu peneliti yang

lain yang ingin melakukan penelitian dengan menggunakan variabel yang sama.
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Menurut Sugiono dalam (Nendi, 2022) definisi operasional variabel adalah
segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut kemudian ditarik
kesimpulannya. Defenisi operasional pada penelitian ini yaitu sebagai berikut:

a. Media Wordwall

Media Wordwall adalah salah satu tipe pembelajaran aktif dengan

menggunakan media pembelajaran yang tidak membosankan dan

menyenangkan dengan menghidupkan suasana belajar, sehingga siswa
aktif untuk bertanya dan menjawab pertanyaan dengan menggunakan
media pembelajaran wordwall.

b. Kreativitas Siswa

Kreativitas siswa adalah kemampuan untuk melahirkan sesuatu yang baru

ataupun mengembangkan hal-hal yang sudah ada untuk memberikan

sejumlah pengetahuan dalam proses pembelajaran.
1.3 Instrumen Penelitian
Menurut (Mutia et al., 2021) instrument penelitian adalah alat yang dipakai
dalam sebuah kegiatan penelitian yang khususnya sebagai pengukuran dan
pengumpulan data. Bisa berupa angket,seperangkat soal tes, wawancara, lembar
observasi, dokumentasi dan lain sebagainya. Adapun instrument dalam penelitian
ini adalah:
1. Tes
Tes adalah cara yang digunakan atau evaluasi yang diukur untuk

mengukur dan penilaian seberapa jauh tujuan pembelajaran tercapai
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terhadap kreativitas siswa. Tes digunakan untuk mengetahui seberapa
besar pebgaruh pengunaan media edukatif berbasis wordwall terhadap
kreativitas siswa kelas V SD Ar-Rahman. Adapuntes yang digunakan
dalam penelitian ini diberikan dalam bentuk soal essay sebanyak 10 soal
yang terdiri dari 10 soal cerita yang digunakan untuk mengukur
kemampuan siswa. Dari data tes yang terkumpul ini akan dianalisis
perolehan nilainya berdasarkan kriteria. Ketuntasan minimum (KKM)
yang berlaku di sekolah adalah 75, kemudian nilai akhir dihitung dengan
rumus:

Nilai akhir = Skor yang di peroleh x 100 %

Skor maksimal

Tabel 3.3 Aspek Kreativitas Siswa

Aspek Persentase (%) Kategori
Kelancaran 75 Sangat baik
Keluwesan 25 Kurang

Keaslian 50 Kurang
Terperinci 32,5 cukup

Pemahaman soal cerita berdasarkan indikator dalam menyelesaikan
soal cerita yaitu:
1) Menentukan apa yang diketahui dan apa yang ditanya
2) Merencanakan proses penyelesaian proses penyesuaian masalah
3) Mengerjakan rencana proses penyelesaian masalah
4) Mengecek kembali jawaban

Tabel 3.4 Kisi-kisi Soal



Aspek Kreativitas Siswa

Berpikir lancar

Berpikir luwes
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Indikator
Mengajukan pertanyaan mengenai permasalahan
Lancar dalam mengemukakan ide  mengenai
pemecahan suatu masalah.

Memberikan pandangan yang berbeda terhadap suatu

masalah.
b. Memiliki pendapat yang berbeda dengan pendapat
temannya pada saat diskusi.
Berpikir asli a. Mengajukan pendapat dengan hal-hal yang baru.
b. Memikirkan cara-cara baru dan bekerja untuk
menyelesaikannya.
Berpikir merinci a. Melakukan  langkah-langkah  terperinci  dalam
memecahkan masalah.
b. Mencoba untuk menguji detail-detail dalam melihat
arah yang akan ditempuh.
(dimodifikasi dari Munandar (2009: 44)
3.5 Teknik Analisis Data
Dalam melakukan sebuah penelitian maka akan dilakukan pengumpulan
data. Yang manadata ini akan mengetahui sampai mana kemampuan ataupun
masalah-masalah dari sebuah penelitian. Adapun analisis data ini bertujuan untuk
mengetahui bagaimana mengelola data supaya bisa dipertanggungjawabkan
kebenarannya.
3.5.1. Uji Validitas
Valid berarti instrument tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa
yang seharus diukur. Meteran yang valid dapat digunakan untuk mengukur
panjang dengan teliti, karena meteran memang alat untuk mengukur
panjang.Meteran tersebut menjadi tidak valid jika digunakan untuk mengukur

berat. Jika nilai rxy akan dibandingkan dengan koefisien rtabel dengan derajat

kebebasan (n-2). Dengan menggunakan taraf signifikansi pada 5%, jika rhitung >
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rtabel maka instrument dikatakan valid, namun jika rhitung < rtabel maka
instrument tidak valid.Agar lebih memudahkan dalam perhitungan waktu
penelitian, disini penulis menggunakan SPSS 20.0 for windows.

Adapun langkah-langkah pada uji validitas dengan menggunakan aplikasi
SPSS 20.0 for windows yaitu sebagai berikut:
Tahap 1 : Aktifkan program SPSS 20.0 for windows.
Tahap 2 : Buat data pada variabel view.
Tahap 3 : Masukkan data pada data view.
Tahap 4 : Klik analyze — correlate — bivariate, akan muncul kotak bivariate
correlation masukkan —skor jawaban dan skor total —ke variable, pada
correlation coeffiens klik pearson dan pada correlation cefficients klik — two

tailedi” — klik OK.

3.5.2 Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah sejauh mana hasil suatu proses pengukuran dapat di
percaya.Reliabilitas mempunyai berbagai nama lain seperti konsistensi,
keterandalan, keterpercayaan, kestabilan, keajekan dan sebagainya (Marfi, 2018).
Tahap 1 : Aktifkan program SPSS 16.0 for windows.
Tahap 2 : Buat data pada variable view.
Tahap 3 : Masukkan data pada data view.
Tahap 4 : Klik analizy — scale — reability analisis, akan muncul kotak reability
analysismasukkan semua skor jawaban — ke items. Pada model pilih alpha —

statistic, descriptive for klik scale — klik continue — klik OK.
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3.5.3 Uji Hipotesis
Dalam penelitian pada uji hipotesis digunakan uji-t yang mana satu sampel

akan dihitung mengenai rumus paires sample t-test. Pada uji t dipergunakan untuk

menguji adanya pengaruh media edukatif berbasis wordwall terhadap kreativitas
siswa kelas V kemudian diberikan perlakuan sesuai dengan nilai Pre-Test dan
Post-Test. Untuk menguji hipotesis disini menggunakan bantuan SPSS type
20.0.adapun langkah-langkah dari SPSS type 20.0 adalah sebagai berikut:

1. Aktifkan aplikasi SPSS type 20.0

2. Buat data pada variabel view

3. Masukan data pada data view

4. KIlik data view lalu var 001 diubah menjadi X dan var 002 diubah menjadi
Y — decimals di ubah menjadi 0 — label pada kolom pertama di ketik hasil
dan pada kolom kedua ditulis kelas — kembali ke data view - Klik analyze
— regression — linear — klik dan pindahkan hasil ke kolom independent —
klik da n pindahkan kelas ke kolom dependent — klik Ok .

a. Adapun kriteria pengambilan keputusan uji t:

¢ Nilai signifikansinya yaitu 5% (0,05)

o Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, berarti
media edukatif berbasis wordwall berpengaruh secara signifikan terhadap
kreativitas siswa.

e Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak, berarti
media edukatif berbasis wordwall tidak berpengaruh secara signifikan

terhadap kreativitas siswa.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Uji Validitas
Perolehan dari hasil uji validitas tes yang berjumlah 15 butir pertanyaan
terhadap 30 responden vyaitu siswa kelas V SD Ar-Rahman di analisis

menggunakan korelasi product moment di aplikasi SPSS 22 mendapat hasil sebagai

berikut :
Tabel 4.1 Hasil Uji Validitas Tes

Test Person Correlation Nilai Sign Keterangan
1 0,482 0,013 Valid
2 0,899 0,000 Valid
3 0,012 0,952 Tidak Valid
4 0,638 0,000 Valid
5 0,161 0,432 Tidak Valid
6 0,458 0,018 Valid
7 0,671 0,000 Valid
8 0,646 0,000 Valid
9 0,489 0,011 Valid
10 0,050 0,809 Tidak Valid
11 0,612 0,001 Valid

38
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12 0,136 0,507 Tidak Valid
13 0,482 0,013 Valid
14 0,389 0,050 Tidak Valid
15 0,696 0,000 Valid

Dari 15 butir pertanyaan yang telah di uji kepada responden, 10 butir
pertanyaan yang dinyatakan valid dan 5 butir pertanyaan yang dinyatakan tidak
valid. Dalam mendapat hasil valid dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS
22 untuk mencari hasil valid dan tidak validnya tes dalam penggunaan model
kooperatif tipe round table terhadap kreativitas siswa. Berdasarkan tabel 4.1 terkait
hasil uji validitas terhadap tes yang akan digunakan, maka 10 butir pertanyaan
yang dinyatakan valid serta telah terpilihnya butir pertanyaan tersebut layak untuk
diujikan kepada siswa dalam penelitian ini

4.1.2 Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS 22, instrumen
yang baik akan tetap konsisten jika dilakukan pengulangan dalam pengujian.
Adapun hasil uji reliabilitas tes yang telah dilakukan adalah sebagai berikut :

Tabel 4.2 Hasil Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

428 10

Berdasarkan tabel 4.2 terkait hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa hasil
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reliabilitas pada tes yang telah digunakan mendapatkan nilai 0,428 pada point table
Cronbach’s Alpha, dengan total butir pertanyaan sebanyak 10 butir pertanyaan.
Maka nilai tersebut tergolong dalam kategori tinggi. Dapat dikatakan instrumen tes
tersebut dapat dipercaya dan dapat diuji secara berulang.

4.1.3 Hasil Pengumpulan Data Penelitian

Berikut hasil pengumpulan data penelitian :

Tabel 4.3 Data Penelitian (Pretest)

No. Nama Siswa Nilai Keterangan
1 R1 50 Tidak Tuntas
2 R2 40 Tidak Tuntas
3 R3 70 Tuntas
4 R4 40 Tidak Tuntas
5 R5 60 Tidak Tuntas
6 R6 60 Tidak Tuntas
7 R7 50 Tidak Tuntas
8 R8 60 Tidak Tuntas
9 R9 50 Tidak Tuntas

10 R10 80 Tuntas

11 R11 60 Tidak Tuntas

12 R12 60 Tidak Tuntas

13 R13 70 Tuntas

14 R14 70 Tuntas

15 R15 40 Tidak Tuntas
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16 R16 60 Tidak Tuntas
17 R17 70 Tuntas
18 R18 60 Tidak Tuntas
19 R19 60 Tidak Tuntas
20 R20 40 Tidak Tuntas
21 R21 60 Tidak Tuntas
22 R22 50 Tidak Tuntas
23 R23 70 Tuntas
24 R24 80 Tuntas
25 R25 40 Tidak Tuntas
26 R26 60 Tidak Tuntas
27 R27 60 Tidak Tuntas
28 R28 50 Tidak Tuntas
29 R29 50 Tidak Tuntas
30 R30 60 Tidak Tuntas
Jumlah 1730
Rata-Rata 57
Maksimum 80
Minimum 40

Berdasarkan data diatas menunjukkan bahwa hasil kreativitas siswa
sebelum menggunakan game edukatif berbasis wordwall dalam pembelajaran

matematika dengan nilai rata-rata siswa 57 dengan Kriteria cukup.
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jumlah keseluruhan siswa adalah 30 orang, diketahui siswa yang tidak tuntas
berdasarkan pretest diatas berjumlah 23 orang siswa dan yang tuntas berjumlah 7
orang siswa dengan nilai minimum 40 dan nilai maksimum 80.

Dengan demikian, dapat disimpulkan jika kemampuan siswa sebelum
menerapkan game edukatif berbasis wordwall masih dibawah yang diharapkan.
Dalam meningkatkan kemampuan siswa, maka diperlukan perlakuan dengan

melakukan pembelajaran lagi dengan menerapkan game edukatif berbasis

wordwall.
Tabel 4.4 Data Penelitian (Posttest)

No. Nama Siswa Nilai Keterangan

1 R1 70 Tuntas

2 R2 70 Tuntas

3 R3 100 Tuntas

4 R4 60 Tidak Tuntas

5 R5 80 Tuntas

6 R6 90 Tuntas

7 R7 80 Tuntas

8 R8 90 Tuntas

9 R9 80 Tuntas
10 R10 100 Tuntas
11 R11 80 Tuntas
12 R12 80 Tuntas
13 R13 90 Tuntas
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14 R14 100 Tuntas
15 R15 70 Tuntas
16 R16 90 Tuntas
17 R17 100 Tuntas
18 R18 90 Tuntas
19 R19 80 Tuntas
20 R20 60 Tidak Tuntas
21 R21 90 Tuntas
22 R22 80 Tuntas
23 R23 90 Tuntas
24 R24 100 Tuntas
25 R25 70 Tuntas
26 R26 70 Tuntas
27 R27 80 Tuntas
28 R28 70 Tuntas
29 R29 80 Tuntas
30 R30 60 Tidak Tuntas
Jumlah 2530
Rata-Rata 82
Maksimum 100
Minimum 60
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Berdasarkan data diatas menunjukkan bahwa hasil kreativitas siswa setelah
menerapkan game edukatif berbasis wordwall dalam pembelajaran matematika
dengan nilai rata-rata siswa 82 dengan kriteria baik. jumlah keseluruhan siswa
adalah 30 orang, diketahui siswa yang tidak tuntas berdasarkan posttest diatas
berjumlah 3 orang siswa dan siswa yang tuntas berjumlah 27 orang siswa dengan
nilai minimum 60 dan nilai maksimum 100.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kreativitas siswa mengalami
peningkatan setelah menerapkan game edukatif berbasis wordwall

4.2 Uji Hipotesis

Coefficients a

Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
Model | B Std. Error | Beta T Sig.
1. Pretest 28,666 5,234 5,477 ,000
Posttest 927 ,090 |,886 10,316 ,000

a. Dependent Variable: X2
Dapat dilihat dari nilai signifikan tabel diatas adalah 0,000 < 0,05, maka
artinya terdapat pengaruh penggunaan game edukatif berbasis wordwall terhadap

kreativitas siswa dalam mengerjakan soal cerita di kelas V SDAr-Rahman.
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Dapat disimpulkan data dari tabel diatas menyatakan bahwa Ha diterima
dan HO ditolak. Sehingga hipotesis berbunyi terdapat pengaruh game edukatif
berbasis wordwall terhadap kreativitas siswa dalam mengerjakan soalcerita di SD
Ar-Rahman, secara parsial diterima.

4.3 Hasil Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh game edukatif
berbasis wordwall terhadap kreativitas siswa kelas V Sd Ar-Rahman. Sebelum
melakukan penelitian, peneliti melakukan uji validitas dan uji reliabilitas terlebih
dahulu. Dari jumlah soal sebanyak 15 soal, terdapat 10 soal yangvalid. Berdasarkan
hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, bahwa kreativitas siswa dalam
belajar matematika. Sebelum menerapkan game edukatif berbasis wordwall
adalah masih terbilang rendah. Hal terebut dibuktikan dari nilai rata-rata pretest
siswa kelas V adalah 57 dengan kriteria cukup.

Kemudian, setelah diterapkan game edukatif berbasis wordwall maka
kreativitas siswa dalam pembelajaran mengalami peningkatan. Hal tersebut
terbukti dari hasil posttest yang dilakukan peneliti pada siswa kelas V SD Ar-
Rahman sesudah diterapkannya game edukatif berbasis wordwall dengan nilai
rata-rata posttest siswa kelas V adalah 82 dengan kriteria baik sehingga
mengalami peningkatan.

Berdasarkan analisis data lembar tes yang telah diberikan kepada 30
reponden diperoleh nilai rata-rata pretest 57 dan nilai rata-rata posttest 82. Berarti

nilai posttest lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata pretest. Dari hasil uji hipotesis
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menggunakan uji t (regression) diperoleh hipotesis Ha diterima dan HO ditolak.
Penelitian ini berhasil menerapkan game edukatif berbasis wordwall, karena
peneliti menerapkan langkah-langkah game edukatif berbasis wordwall secara
benar dan menarik. Penelitian ini juga berhasil dikarenakan para siswa yang
semangat dalam mengikuti rangkaian proses pembelajaran, mudah beradaptasi
dengan game edukatif berbasis wordwall yang digunakan, dan siswa
memperhatikan penjelasan guru dan teman sejawatnya.

Dilihat dari hasil uji hipotesis pada penelitian ini bahwa nilai signifikan
sebesar 0, 000 yang mana 0, 000 < 0, 05. Sehingga hasil hipotesis pada penelitian
ini yaitu terhadap kreativitas siswa kelas V SDAr-Rahman

Jadi, kesimpulannya dari penelitian ini adalah terdapat pengaruh pada
penerapan game edukatif berbasis wordwall terhadap kreativitas siswa kelas V Sd
Ar-Rahman.

4.5 Keterbatasan Penelitian

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih belum sempurna, terdapat
kelemahan, kekurangan, dan keterbatasan dalam penelitian ini. Adapun
keterbatasan peneliti dalam penelitian ini adalah keterbatasan waktu penelitian,
keterbatasan dalam pembuatan instrumen tes pada penelitian ini serta yang

menjadi keterbatasan peneliti dalam penelitian ini lamanya penyusunan penelitian.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, maka dapat
disimpulkan bahwa kreativitas siswa kelas V SDAr-Rahman sebelum menerapkan
game edukatif berbasis wordwall adalah masih terbilang rendah. Hal terebut
dibuktikan dari nilai rata-rata pretest siswa kelas V adalah 57 dengan kriteria
cukup.

Kemudian, setelah diterapkan game edukatif berbasis wordwall, kreativitas
siswa kelas V SD Ar-Rahman mengalami peningkatan. Hal tersebut terbukti dari
hasil posttest yang dilakukan peneliti pada siswa kelas V SD Ar-Rahman sesudah
diterapkannya game edukatif dengan nilai rata-rata posttest siswa kelas V adalah
82 dengan kriteria baik.

Maka dari itu, dilihat dari hasil uji hipotesis pada penelitian ini bahwa nilai
signifikan sebesar 0, 000 yang mana 0, 000 < 0, 05. Sehingga hasil hipotesis pada
penelitian ini yaitu terhadap kreativitas siswa kelas VV SD Ar-Rahman.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi di atas, maka penelitian memberikan

saran sebagai berikut :

1. Bagi sekolah diharapkan untuk lebih memperhatikan sarana dan prasarana
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yang dapat digunakan utuk melakukan penerapan game edukatif
berbasis wordwall. Sehingga dalam penerapan  model
pembelajaran tersebut dapat lebih maksimal serta meningkatkan
kualitas pembelajaran.

Bagi guru diharapkan untuk menyiapkan inovasi-inovasi baru
dalam penerapan game edukatif berbasis wordwall. Sehingga
penerapan model pembelajaran lebih menarik dan lebih bagus
serta agar tercapainya peningkatan siswa khususnya dalam
kreativitas siswa.

Bagi siswa diharapkan lebih berperan aktif dalam proses
pembelajaran, meningkatkan kreativitas, selalu mengerjakan
tugas yang diberikan guru, serta lebih meningkatkan usaha belajar
sehingga dapat memperoleh hasil belajar yang optimal.

Bagi peneliti lain diharapkan untuk menerapkan mata pelajaran
lain sehingga dapat terlihat apakah game edukatif berbasis
wordwall dapat berhasil jika diterapkan pada mata pelajaran

selaintematik.
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Lampiran 1
SILABUS MATEMATIKA
Satuan Pendidikan : SDS Ar-Rahman
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas /Semester VI 2
Tahun Pelajaran : 2023/2024

Kompetensi Inti

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, santun,peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga,
teman, dan guru.

3. Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanyaberdasarkan rasa
ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaanTuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di
sekolah.

4. Menyajikan pengetahuan factual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

Matematika | 3.5 Menjelaskan 371 Memaham | Volume e Mencermati e 18JP e Religius e Penilaian e Buku
dan icatuan bangunruang pembahasan e Nasionalis sikap Siswa
menentukan e Kubus pemecahan masalah e Mandiri e Teslisan Matemati
volume volume e Balok nyata yang berkaitan o Gotong dan tulisan ka Kelas
bangun 3.7.2 Menganali dengan volume Royong [e Tes v
ruang bangun ruang e Buku
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4.5
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bangun
ruang
dengan
menggunaka
n satuan
volume
(seperti
kubus
satuan)

3.7.3
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4.7.1

sisunsur
dan
volume
kubus
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menghitung volume
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menggunakan kubus
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Menggunakan konsep
menggunakan kubus
satuan untuk
menentukan volume
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Proyek
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Internet
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(kubus

dengan volume bangun ruang
menggunak dengan menggunakan
an satuan satuan volume
volume e Menyajikan
penyelesaian masalah
4.7.2 Menyajika yang berkaitan
n dengan volume
penyelesaia bangun ruang dengan
n masalah menggunakan satuan
volume
yang
berkaitan
dengan
volume
bangun
ruang
dengan
menggunak
an satuan
volume
3.6 Menjelaskan 381 Menganali Jaringbangunru | e Mencermati peragaan | e 18JP Penilaian e Buku
dan o ang jarring-jaring bangun sikap Siswa
menemukan SIS Janng- Jaring- ruang menggunakan Tes lisan Matemati
jaring-jaring jaringkubu jaringkubus kemasan benda dan tulisan ka Kelas
bangun ruang S e Jaring- konkret Tes \%
sederhana 382 Menganali jaringbalok | e Mendiskusikan psikomoto | e Buku
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(kubus dan balok)
Menyajikan
penyelesaian masalah
yang terkait dengan
jaring-jaring kubus
dan balok

rik
Penugasan
Proyek
Praktik
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Petunjuk
Guru
Matemati
ka Kelas
\V
Modul/B
ahan
Ajar
Internet
Modul
Lain
Yang
Relevan
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4.8.2 Menyajikan

berkaitan
dengan
jaring-
jaring
bangung
ruang
sederhana
(kubus dan
balok)

penyelesaia
n masalah
yang terkait
dengan
jaring-
jaring
kubus dan
balok

3.7Menjelaskan
data
yang berkaitan
dengan diri
peserta didik
atau
lingkungan

391

3.9.2

Menganali
siscarapen
yajian data

Menganali
sismasalah

Penyajian data
tunggal

e Mengumpulkan data
tentang pesertadidik
dan lingkungan
sekitar

o Menyelesaikan
masalah yang

e 18JP

Penilaian
sikap

Tes lisan
dan tulisan
Tes
psikomoto

e Buku
Siswa
Matemati
ka Kelas
\V

e Buku




sekitar serta
cara
pengumpulann
ya
4.7Mengidentifikas
i
data yang
berkaitan
dengan diri
peserta didik
ataulingkungan
sekitarsertacara
pengumpulann

ya

yang
berkaitan
dengan
penyajian
data
tunggal

3.9.3 Memaham
i berbagai
bentuk
penyajian
data
tunggal

4.9.1 Menyajikan
data dalam
bentuk
tabel,
diagram
gambar
(piktogram)
, diagram
batang, atau
diagram
garis untuk

berkaitan dengan
penyajian data
tunggal

Menyajikan data
dalam bentuk tabel,
diagram gambar
(piktogram), diagram
batang, atau diagram
garis untuk
menyelesaikan
masalah
Menggunakan
diagram gambar
(piktogram), diagram
batang, atau diagram
garis untuk
menyelesaikan
masalah

rik
Penugasan
Proyek
Praktik
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Petunjuk
Guru
Matemati
ka Kelas
\V
Modul/
bahan
ajar
Internet
Modul
lain yang
relevan




4.9.2 Menggunak
an diagram
gambar
(piktogram)
, diagram
batang, atau
diagram
garis untuk
menyelesai
kan
masalah
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menyelesai
kan
masalah

3.8Menjelaskan
penyajian data
yang berkaitan
dengan diri
Peserta didik
dan
membandingka
n dengan data
dari
lingkungan

3.10.1 Menganali
sisdata
yang
berkaitan
dengan diri
peserta
didik dan
membandi

Interpretasi

Data

(Penafsiran
Data)

Mencermati sajian
data tentang peserta
didik dan
lingkungansekitardal
ambentukdaftar,
tabel, piktogram,
diagram batang, dan
diagram garis
Membaca data
dalam bentuk daftar,

12 JP

Penilaian
sikap

Tes lisan
dan tulisan
Tes
psikomoto
rik
Penugasan
Proyek
Praktik

Buku
Siswa
Matemati
ka Kelas
\V

Buku
Petunjuk
Guru
Matemati
ka Kelas




sekitar dalam
bentuk daftar,
tabel, diagram
gambar(diagra
m
gambar(piktogr
am), diagram
batang, atau
diagram garis
4.8
Mengorganisas
ikan dan
menyajikan
data
yang berkaitan
dengan diri
peserta didik
dan
membandingka
n dengan data
dari
lingkungan
sekitar dalam
bentuk
daftar,tabel,
diagram
gambar
(diagram

3.10.2

ngkan
dengan
data dari
lingkungan
sekitar
dalam
bentuk
daftar,
tabel,
diagram
gambar
(diagram
gambar
(piktogram
), diagram
batang,
atau
diagram
garis

Memaham
i cara
membaca
data dalam
bentuk

tabel, piktogram,
diagram batang, dan
diagram garis
Menginterpretasikan
data yang disajikan
dalam berbagai
bentuk diagram,
seperti daftar, tabel,
piktogram, diagram
batang, dan diagram
garisdalambentuklisa
nataupuntulisan
Menyelesaikan
masalah yang terkait
dengan interpretasi
data yang disajikan
dalam berbagai
bentuk diagram,
seperti daftar, tabel,
piktogram, diagram
batang, dan diagram
garis dalam bentuk
lisan atau puntulisan
Menyajikan
penyelesaian
masalah yang terkait
dengan interpretasi
data yang disajikan
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\Y

e Modul/
Bahan
Ajar

e Internet

e Modul
Lain
Yang
Relevan
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gambar
(piktogram),
diagram
batang, atau
diagram garis

daftar,
tabel,
piktogram,
diagram
batang, dan
diagram
garis

4.10.1 Menginter
pretasikan
data yang
disajikan
dalam
berbagai
bentuk
diagram,
seperti
daftar,
tabel,
piktogram,
diagram
batang, dan
diagram
garis dalam
bentuk

dalam berbagai
bentuk diagram,
sepertidaftar, tabel,
piktogram, diagram
batang, dan diagram
garis dalam bentuk

lisan atau puntulisan.
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lisan
ataupun
tulisan

4.10.2 Menyelesai
kan
masalah
yang
terkait
dengan
interpretasi
data yang
disajikan
dalam
berbagai
bentuk
diagram,
seperti
daftar,
tabel,
piktogram,
diagram
batang, dan
diagram
garis dalam
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bentuk
lisan
ataupun
tulisan

4.10.3 Menyajika
n
penyelesaia
n masalah
yang
terkait
dengan
interpretasi
data yang
disajikan
dalam
berbagai
bentuk
diagram,
seperti
daftar,
tabel,
piktogram,
diagram
batang, dan
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diagram
garis dalam
bentuk
lisan
ataupun
tulisan
Mengetahui,
Kepala Sekolah Peneliti
57 SO0\
£ (A2-RAHMAN) % Z -
7
( Drs. Yahya Syamsuddin, M.Ag.) Fatimatuz Zahro
NUKS :19023L.0120760221162263 2002090250

Guru Wali Kelas

(Dra. Lilis Suryani)
NUPTK: 8849746648300042



Lampiran 2

Nama Sekolah
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LEMBAR WAWANCARA GURU

: SD Ar-Rahman

Hari/ Tanggal : Senin, 8 Januari 2024
No. Pertanyaan Jawaban
1. | Apa kurikulum yang dipakai di Kurikulum yang dipakai

SD Ar-Rahman?

masih kurikulum 13

Matematika?

2. | Sebelum belajar apa yang ibu arahkan | Membaca do’a Bersama dan

terlebih dahulu? sholat sunnah dhuha berjamaah.

3. Model, pendekatan dan metode apa | Ceramah, tanya-jawab dan
yang ibu gunakan saat menagajar di | diskusi kelompok
dalam pembelajaran Matematika di
kelas?

4. Bagaimana partisipasi siswa dalam | Sebagian siswa merasa senang
kegiatan ~ pembelajaran  dengan | danSebagian siswa merasa
menggunakan metode dan bosan
pendekatan yang ibu gunakan?

5. Apa saja sumber pembelajaran Menggunakan buku paket dan
yang ibu pakai saat pembelajaran internet
Matematika di kelas?

6. | Apakah ibu mengalami kesulitan pada Selama mengajar di dalam

saat mengajar pembelajaran kelas guru mengalami

kesulitan karena media yang

digunakan  kurang variatif

sehingga  membuat  anak
kurang mengasah potensi dan

cenderung tidak kreatif.
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7. Bagaimana keaktifan siswa saat | Sebagain siswa ada yang aktif
proses pembelajaran  Matematika | dan masih ada yang pasif baik
berlangsung terkait dengan | saat bertanya maupun menjawab
kemampuan siswa dalam mengajukan | pertanyaan.
pertanyaan dan

menjawab pertanyaan?

8. Bagaimana tanggapan siswa Sebagaian siswa menganggap

terhadap pembelajaran Matematika? pembelajaran Matematika
menyenangkan dan ada juga
yang menganggap
pembelajaran matematika itu
menakutkan dan
membosankan.

9. Apakah saat mengajar Memakai media pembelajaran
Matematika ibu menggunakan dari yang visual seperti kardus
media pembelajaran? yang dibentuk untuk

mencontohkan ke anak-anak.

10. | Apakah ibu ingin menggunakan Kurang mengetahui cara
media pembelajaran lain yang lebih membuat media pembelajaran.
bervariasi?

11. | Apakah sebelumnya ibu Tidak mengetahui

mengetahui media pembelajaran

wordwall?
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Lampiran 3
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
Mata Pelajaran : MATEMATIKA
Kelas/Semester :V (Lima) /1l (Dua)
Materi Pokok : Sifat-Sifat Bangun Ruang
Pertemuan ke 1
Alokasi Waktu : 2 x 35 menit

VI.

Standar Kompentensi
6. Memahami sifat-sifat bangun dan hubungan antar bangun ruang.

Kompetensi Dasar
6.1 Mengidentifikasi sifat-sifat bangun ruang.

Indikator

6.1.1  Menyebutkan jenis-jenis bangun ruang

6.1.2  Menyebutkan contoh-contoh benda bentuk bangun ruang
di lingkungansekitar

6.1.3 Mengidentifikasi sifat-sifat bangun ruang tabung.

Tujuan Pembelajaran

1. Setelah mendengarkan guru dan bertanya jawab, siswa dapat
menyebutkan jenis-jenis bangun ruang dengan benar.

2. Setelah bertanya jawab, siswa dapat menyebutkan contoh-contoh
benda berbentuk bangun ruang di lingkungan sekitarnya dengan
benar.

3. Setelah berdiskusi secara kelompok, siswa dapat mengidentifikasi
sifat-sifatbangun ruang tabung dengan benar.

Tujuan Perbaikan
1. Siswa dapat Memahami sifat-sifat bangun dan hubungan antar
bangun ruangdengan tepat.

2. Siswa dapat Mengidentifikasi sifat-sifat bangun ruang dengan benar.
Materi ajar
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A. Bentuk-bentuk bangun ruang
B. Sifat-sifat bangun ruang tabung
C. Bentuk-bentuk bangun ruang

Bangun ruang merupakan bangun yang memiliki tiga dimensi, yaitu
panjang lebar dantinggi.

1.

o 0k~ wd

Prisma Tegak

a. prisma segiempat. Contohnya balok dan kubus
b. prismasegitiga

limas

tabung

kerucut

Bola

Sifat-sifat tabung sebagai berikut:

a. Memiliki alas dan atap yang berupa lingkaran yang sebangun
dan sejajar.

b. Tidak memiliki titik sudut
c. Memiliki tinggi yang merupakan jarak alas dan sisi atas tabung.
d. Memiliki sisi lengkung.

VII. Metode Pembelajaran
Ekspositori, tanya jawab dan diskusi

VIII. Langkah-langkah Pembelajaran

Jenis Kegiatan Kegiatan Guru Alokasi Waktu




69

Kegiatan
Pendahuluan

Guru memasuki ruangan kelas
dengan mengucapkan salam

Guru mengkondisikan ruangan
kelas

Guru menginstruksikan Ketua
Kelas untuk memim pin doa dan
mengabsen

Guru  melakukan  apersepsi
dengan memberikan pertanyaan
berikut :

a. Apakah kalian masih
ingat tentang bangun
datar?

b. Apakah kalian masih
ingat sifat-sifat bangun
datar tersebut?

c. Dan apakah kalian tahu
apa itu bangun ruang?

Nah, hari ini kita akan belajar mengenai
bangun ruang. Bangun ruang merupakan
kumpulan dari beberapa bangun datar.
Jadi, terdapat kaitan antara bangun datar
dan bangun ruang.

5.

Guru menyampaikan indikator
dan tujuan pembelajaran

10 menit

Kegiatan Inti

Guru bertanya kepada siswa
mengenai bangun ruang dengan
bertanya mengenai ruang kelas
yang sedang mereka tempati.
Setelah itu, guru memperlihatkan
kerangka bangun ruang, guru
bertanya kepada siswa nama-
nama bangun ruang tersebut
(dalam hal ini adalah tabung)
Setelah memperlihatkan bangun-
bangun ruang tabung tersebut,
guru bertanya kepada siswa
tentang contoh nyata bentuk
bangun ruang tabung yang ada di
sekitar.

Guru mendemonstrasikan kepada

50 menit




10.

11.

12.

13.

siswa tentang struktur yang
membentuk bangun ruang tabung
tersebut ada sisi, rusuk, dan
sudut.

Guru menginsturksikan siswa
untuk membentuk  kelompok
yang terdiri dari 4-5 orang siswa.
Guru menginstruksikan kepada
setiap kelompok

untuk megidentifikasi sifat-sifat
bangun- bangun ruang tabung
yang sudah disediakan oleh guru
Guru memberikan waktu kepada
siswa untuk berdiskusi mengenai
bangun ruang tersebut. Selama
kegiatan berdiskusi guru
memberikan  bimbingan  dan
memfasilitasi kegiatan diskusi
siswa

Setelah selesai,

guru menginstruksikan kepada
setiap kelompok

untuk

mempresentasikan hasil kerjanya.

14.

15.

Guru menggunakan kerangka
bangun ruang tabung untuk
membuktikan hasil kerja dari
setiap kelompok

Guru memberikan tanggapan
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positif tentang penampilan setiap

16.

17.

18.

kelompok tersebut

Guru menginstruksikan siswa
untuk  kembali  duduk ke
tempatnya masing-masing

Guru bertanya kepada siswa
tentang pemahamanya mengenai
materi yang telah dipelajari

Guru  memberikan lembar
evaluasi dari kegiatan yang telah
dilakukan




Kegiatan Akhir

19.

20.

21.

Guru melakukan refleksi dari
kegiatan yang telah dilakukan

dengan bertanya tentang
kesimpulan dari kegiatan
pembelajaran yang telah
dilakukan.

Guru menutup kegiatan

pembelajaran, dan mengingatkan
siswa untuk belajar materi
pembelajaran selanjutnya

Guru menutup pelajaran dengan
doa

10 menit
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IX. Alat/Bahan/Su
mber
Pembelajaran
Alat :

o Kertas, kardus, gunting,lem,pena, pensil.

Bahan :

e Gambar bangun datar.

e Benda berbentuk tabung

o Kerangka bangun ruang tabung
Sumber Pembelajaran

e Buku matematika SD/MI siswa dan guru kelas V

X. Alat/Bahan/Su
mber
Pembelajaran
Alat :

o Kertas, kardus, gunting,lem,pena, pensil.

Bahan :

e Gambar bangun datar.
e Benda berbentuk tabung
o Kerangka bangun ruang tabung
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Sumber Pembelajaran

e Buku matematika SD/MI siswa dan guru kelas V

XI1. Penilaian

Teknik Bentuk

Indikator Pencapaian T
Penilaian | Instrumen

Instrumen/ Soal

Kompetensi

6.1.1 Menyebutkan Tes Tulis | Uraian 1. Sebutkan jenis-jenis bangun ruang
jenis-jenis bangun yang kamu ketahui! (minimal 3)
ruang 2 Sebutkan contoh bentuk bangun

.. |
6.12 Menyebutkan ruang yang ada di sekitar mu!

contoh-contoh  benda 3. Sifat-sifat dari bangun ruang tabung
bentuk bangun ruang di di bawabh ini adalah :.
lingkungan sekitar

6.1.3 Mengidentifikasi
sifat-sifat bangun ruang

tabung

Evaluasi

Mata pelajaran : MatematikaKelas/Semester s VI
Materi Pokok . Sifat-Sifat Bangun Ruang

Latihan!

1. Sebutkan jenis-jenis bangun ruang yang kamu ketahui! (minimal 3)
2. Sebutkan contoh bentuk bangun ruang yang ada di sekitar mu!

3. Sifat-sifat dari bangun ruang tabung adalah.....

Kunci Jawaban!

1.  Balok, kubus, krucut, tabung, prisma tegak segiempat,
prisma tegak segitiga, limassegiempat.

2. Lemari, botol, bola, atap rumah, kotak tisu dll.

3. Sifatdari bangun ruang tabung adalah



a. Memiliki sisi alas yang berbentuk lingkaran.
b. Memiliki sisi atas yang berbentuk lingkaran.

c. Memiliki sisi (selimut) yang bentuknya lengkung.

FORMAT KRITERIA PENILAIAN

1. PRODUK
No. Aspek yang Dinilai Kriteria Penilaian
(skor)
4 3 2
1. Ketelitian menentukan

jumlah sisi, rusuk dan titik
sudut setiap bangun ruang

tabung
Kesesuaian dalam
menentukan sifat-sifat
khusus  bangun  ruang
tabung

Ket: Skor 4 : Sangat BaikSkor 3 : Baik

Skor 2 : Cukup Skor 1 : Kurang
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3. SIKAP
Aspek Yang Di Nilai
No | NamaSiswa | Disiplin | Tekun Tanggung | Percaya | Bekerjasama | Ketelitian
Jawab Diri
312 3|2 3 12 |1 3|2 3 |2 |1 |3 |2 |1
Keterangan nilai:
Skor 3 : Baik
Skor 2 : Cukup BaikSkor 1 : Kurang Baik
4. PSIKOMOTOR
No. Aspek Kriteria Skor
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Pengetahuan

Praktek

Sikap

LEMBAR PENILAIAN

No

Nama Siswa

Performan

Produk

Sikap Psikomotor




CATATAN:

Nilai = ( Jumlah skor : jumlah skor maksimal ) X 10.

Untuk siswa yang tidak memenuhi syarat penilaian KKM maka

diadakan Remedial.

Mengetahui, Peneliti
Kepala Sekolah

(Drs. Yahya Syamsuddin, M.Ag.) Fatimatuz Zahro

NUKS :19023L.0120760221162263 2002090250
Guru Wali Kelas

(Dra. Lilis Suryani)
NUPTK: 8849746648300042
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Lampiran 4
MATERI BANGUN RUANG
Kubus
1.Persegi

H G

E : F
""Z D . C

A B

Perhatikanlah benda-benda di sekitarmu, apakah benda-benda di sekitarmu
ada yang berbentuk persegi? Ya Tentu saja ada! Seperti keramik, papan reklame,
kertas origami dan masih banyak lagi. Lalu apakah yang dimaksud dengan
persegi? Persegi adalah bangunan datar dua dimensi yang dibentuk oleh 4 buah
rusuk yang sama dan sisinya sama.

2.Jajar Genjang
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‘4 cm

imi

—

/ CIn

Jajar genjang adalah bangun datar dua dimensi yang dibentuk oleh dua
pasang rusuk yang masing-masing sama panjang dan sejajar dengan pasangannya,
dan memiliki dua pasang sudut yang masing-masing sama besar dengan sudut di

hadapannya

3. Trapesium

Rumus Trapesium

Rumus Luas = 5= {a+h) «t
Rumus: Heliling » as+Bo+cD+ AD

Rumus Tinggl = 2 % [
a+h

Trapesium adalah bangun datar segi empat yang di bentuk oleh empat
buah sisi dimana dua diantaranya saling berhadapan yang panjangnya berbeda.
Tahukah kita bahwa sebelum trapesium di kenal dalam pelajaran matematika di
sekolah dasar ternyata trapesium sudah di gunakan sebagai atap rumah oleh nenek

moyang kita dalam bentuk trapesium.

4.Layang — Layang
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Layang-layang adalah bangun datar dua dimensi yang dibentuk oleh dua
pasang rusuk yang masing-masing pasangannya Ssama panjang dan saling
membentuk sudut. ¢« Layang-layang adalah segi empat yang mempunyai dua

pasang sisi sama panjang dan diagonalnya berpotongan saling tegak lurus.

5.Belah Ketupat

Definisi Bangun Datar Belah Ketupat Pernahkah kamu menikmati
lezatnya rasa ketupat? Kenyalnya nasi yang dimasak selama berjam-jam, dan
aroma daun kelapa yang menggiurkan, serta dilengkapi dengan kuah kaldu yang
terasa asin-gurih tentunya membuat kuliner ini menjadi salah satu menu makanan
favorit sebagian besar masyarakat Indonesia ketika hari Idul Fitri tiba. Bahkan,
saat ini Kita dapat dengan mudah menemui menu makanan yang satu ini di sekitar
kita. Tidak heran apabila sebagian besar masyarakat Tanah Air Kita tercinta,
Indonesia, memilih makanan ini menjadi santapanfavoritnya, sebab makanan

pokok insan penghuni bumi Nusantara ini ialah nasi. Adapun, ilmu pengetahuan
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dan berbagai riset serta penelitian telah membuktikkan bahwa ketupat dapat
bertahan lebih lama daripada nasi. Dengan kata lain, nasi lebih cepat memasuki

masa yang biasa kita sebut dengan istilah “basi”.
6.Geometri Ruang Balok

Geometri merupakan salah satu sistem dalam matematika yang diawali
olen sebuah konsep pangkal, yakni titik. Titik kemudian digunakan untuk
membentuk garis dan garis akan menyusun sebuah bidang. Pada bidang akan
dapat mengonstruksi macam-macam bangun datar dan segi banyak. Segi banyak
kemudian dapat dipergunakan untuk menyusun bangun-bangun ruang.Unsur-
Unsur Geometri Beberapa unsur penting dalam geometri yang tidak bisa di
definisikan atau unsur primitive seperti titik, garis, bidang, definisi, Aksioma dan
Teorema. Penjelasan dari masing-masing unsur ini terdiri dari : a. Titik Titik
unsur ini adalah suatu tempat (posisi) dalam ruang (space). Titik mempunyai
panjang dan tidak mempunyai tebal sebuah titik ditunjukkan dengan noktah (dot)

yang diberi label dengan huruf besar.

7. Tabung

Atap

Rusuk

Selimut

Alas

Pengertian Tabung Tabung adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 2 sisi
yang kongruen dan sejajar yang berbentuk lingkaran serta sebuah sisi lengkung.
Tabung merupakan bangun ruang yang banyak kita temukan dalam kehidupan
sehari-hari, seperti gelas, drum, kaleng, dan sebagainya. Ciri utama dari bangun
ini adalah sisi atap dan sisi alasnya berupa lingkaran yang sama besar dan sejajar

serta sisi lengkung berbentuk persegi panjang yang mengelilingi lingkaran atap
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dan alas. Bila dibongkar bangun ini akan terbagi menjadi tiga yaitu dua lingkaran

dan satu persegi panjang. Seperti terlihat pada gambar berikut.

8 kerucut

| -
Titik Sudut/puncak /

\

Rusuk lengkung

Dalam kehidupan sehari-hari, kita tidak lepas dari bangun—bangun ruang

yang bersisi lengkung seperti kaleng, kaset, topi ulang tahun, bola, wadah ice
cream, terompet, dll. Tahukah kalian benda mana yang merupakan bangun ruang
dari kerucut? Apakah yang dimaksud dengan kerucut? Kerucut merupakan
bangun ruang sisi lengkung yang menyerupai limas segi-n beraturan yang bidang
alasnya berbentuk lingkaran. Oleh karenanya, kerucut ini sering kali disebut

dengan limas istimewa.

9.Bola

0.\
.

Parabola merupakan tempat kedudukan titik-titik yang berjarak sama

terhadap satu dan satu titik tertentu. satu garis tertentu disebut direktris atau bisa
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disebut garis arah, sedangkan satu titik tertentu disebut titik api atau bisa disebut
fokus. Garis yang melalui fokus dan tegak lurus direktris merupakan sumbu
simetri parabola, memotong parabola pada titik puncaknya. Parabola sebenarnya
adalah anggota terakhir dari irisan kerucut yang diperoleh dengan mengiris suatu
kerucut dengan suatu bidang. Jika bidang yang mengiris kerucut sejajar dengan
garis pelukis dari kerucut tersebut, jadi irisan antaran bidang dan kerucut

membentuk suatu parabola.
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Lampiran 5

TES SOAL MATEMATIKA

BWordwall  create better lessons quicker My Activities My Results L

Sebuah bangun ruang mempunyai sifat-sifat sebagai berikut:
Mempunyai 6 sisi, semua sisi berbentuk persegi dan berukuran yang

I sama, dan mempunyali 12 rusuk. Nama bangun ruang tersebut adalah...
. . n M . .

X2 Score 0:50 Extra Time

Bangun Ruang & share

Wordwall create better lessons quicker My Activities My Results

Bangun ruang yang memiliki sifat seperti: alasnya berbentuk
lingkaran, selimutnya berupa sisi lengkung, dan tidak
mempunyai titik sudut. Nama bangun ruang tersebut adalah...

n..M.H

X2 Score 0:50 Extra Time

Bangun Ruang 2 Share
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IWOrdwall  create better lessons quicker My Activities My Results [

Banyak rusuk pada bangun ruang ini adalah...

Bangun Ruang & share
Wordwall  create better lessons quicker My Activities My Results

Semua titik sudut yang
dimiliki bangun balok yaitu...

Berbentuk Berbeda Berbentuk Sama
tumpul beda lancip besar

X2 Score 50:50 Extra Time

4 0of 10

Bangun Ruang % Share
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IWordwall  creste better lessons quicker My Activities My Results

Bangun Ruang & share

Wordwall  creste better lessons quicker My Activities My Results

v 200

Bak mandi di rumah Arman berbentuk balok memiliki kedalaman 90 cm,
panjang sisinya 160 cm dan lebarnya 80 cm. Bak tersebut telah berisi 2/3 nya.
Untuk memenuhi bak tersebut, Arman harus mengisinya sebanyak .... liter

X2 Score 50:50 Extra Time

6 of 10

Bangun Ruang & Share
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Wordwall create better lessons quicker My Activities My Results

v 100

Sebuah penampungan air berbentuk balok volumenya
9.000 liter. Jika luas alas penampungan air tersebut
6 m2, maka tinggi penampungan air tersebut .... m.

B33 B B EY B3

X2 Score 50:50 Extra Time

7 of 10

Bangun Ruang = share

wordwall Create better lessons quicker My Activities My Results
v 100

Suatu tandon air memiliki luas permukaan 14,4 m2. Jika
lebar dan tinggi tandon air masing-masing 1,2 m dan
1,5 m, maka panjang tandon air tersebut adalah .... m

EEE3 E3/Sa(E3 )

X2 Score 50:50 Extra Time

8 of 10

Bangun Ruang & Share
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My Activities My Results

s 224

wordwa" Create better lessons quicker

Sebuah kolam renang berbentuk balok memiliki luas
alas 250 m2. Jika volume kolam renang tersebut 1.000.000
liter, maka kedalaman kolam renang tersebut adalah .... m

E1EI ERAAn il

X2 Score 50:50 Extra Time

90f 10

Bangun Ruang

My Activities My Results

wordwa" Create better lessons quicker

D23 I

Paman memiliki kandang kelinci berbentuk balok dengan
kerangka terbuat dari besi dan permukaannya dari bahan kawat.
Jika panjang sisi kandang 150 cm, lebarnya 75 cm, dan tingginya

85 cm, maka keliling dan luas permukaan kandang adalah ....

K = 1.200 K=1.220 K=1240 K=1.230 K = 1.235 cm dan

cmdanl = emdanl= cmdanl = L = 60.165 cm?

cmdanl =
60.160 cm?

30.375 cm? 50.250 cm? 60.750 ¢cm?

50:50 Extra Time

10 of 10

Bangun Ruang
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Lampiran 6

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

1. Sebuah bangun ruang mempunyai sifat-sifat sebagai berikut: Mempunyai 6 sisi, asemua
sisi berbentuk persegi dan berukuran yang sama, dan mempunyai 12 rusuk. Nama
bangun ruang tersebut adalah...

a. Kubus d. Tabung
b. Prisma e. trapesium
c. Balok f. Ketupat

2. Bnagun ruang yang memiliki sifat seperti: alasnya berbentuk lingkaran, selimutnya
berupa sisi lengkung, dan tidak mempunyai titik sudut. Nama bangun ruang tersebut

adalah...

a. Bola d. Tabung
b. Kerucut e. Prisma
c. Limas f. Balok

3. Banyak rusuk pada bangun ruang ini adalah...

T

A D
a. 9 d.7
b. 10 e.6
c. 8 f.5
4. Semua titik sudut yang dimiliki bangun balok yaitu...
a. Berbentuk tmpul d. Sama besar
b. Berbeda-beda e. Sama kaki
c. Berbentuk lancip f. Sama sisi

5. Banyak sisi bangun ruang tersebut adalah...

) A

a. 4 d.5
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b. 3 e.6
c. 2 f.8

Bak mandi di rumah Arman berbentuk balok memiliki kedalaman 90 cm, panjang
sisinya 160cm dan lebarnya 80 cm. Bak tersebut telah berisi 2/3 nya. Untuk memenuhi
bak tersebut, Arman harus mengisinya sebanyak...liter.

382

384

381

387

389

. 390

Sebuah penampungan air berbentuk Balok VVolume nya 9000 liter. Jika luas alas
penampungan air tersebut 6m? maka tinggi penampungan air tersebut...m.

1,15

1,25

1,5

1,4

1,11

f. 1,05

Suatu tandon air memiliki luas permukaan 14,4 m?. Jika lebar dan tinggi tandon dan air
masing-masing 1,2m dan 1,5m, maka panajang tandon air tersebut adalah...m.

1

15

1,75

2

2,5

3

Sebuah kolam renang berbentuk balok memiliki luas alas 250m?. Jika volume kolam
renang tersebut 1.000.000 liter, maka kedalaman kolam renang tersebut adalah...m.
1,3

1,4

1,5

4

3

2

Paman memiliki kandang kelinci berbentuk balok dengan karangka tersebut dari besi
dan permukaannya dari bahan kawat. Jika panjang sisi kandang 150cm,lebarnya 75cm,
dan tingginya 85 cm, maka keliling dan luas permukaan kandang adalah...

K=1.200 cm dan L=30.375 cm*

K=1.220 cm dan L=50.250 cm*

K=1.230 cm dan L=51.250 cm®

K=1.240 cm dan L=60.160 cm®

K= 1.235 cm dan L=60.165 cm’

000 T 00T ®o0 oW 00T

®o0 o
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Lampiran 7

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

p— (‘\w . \. L. Sebuahbangun ruang mempunyai sifat-sifat sebagai berikut:
Nara- B4 Mempunyai 6 sisi, asemua sisi berbentuk persegi dan berukuran
Qamrn . yang sama, dan mempunyai 12 rusuk. Nama bangun ruang tersebut

adalal...
Kubus d. Tabung
. Prisma

e. trapesium
c. Balok f. Ketupat

2. Bnagun ruang yang memiliki sifat seperti: alasnya berbentuk
lingkaran, selimutnya berupa sisi lengkung, dan tidak mempuny
titik sudut. Nama bangun ruang tersebut adalgh,..

"abung

a. Bola
b. Kerucut e. Prisma
c. Limas f. Balok
3. Banyak rusuk pada bangun ruang ini adalah...
T
0
a. 9 d.7
b. 10 e.6
£.5

@8

4. Semua titik sudut yang dimiliki bangun balok yaitu...

a. Berbentuk tmpul $ama besar
b. Berbeda-beda e. Sama kaki
c. Berbentuk lancip f. Sama sisi

5. Banyak sisi bangun ruang tersebut adalah...
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b S G IS : -

. 4 d.5
5 @3 e.6
ar
O\ : 72 f.8
M o & \ng. Bak mandi di rumah Arman berbentuk balok memiliki kedalaman DI tp 16o em
L Jt\wme Lobe\ bk volwws Aw o4 panjang sisinya 160cm dan lebarnya 80 cm. Bak tersebut o5 G

. L.lve -0 P I ¥ telah berisi 2/3 nya. Untuk memenuhi bak tersebut, Arman harus

X ’ mengisinya sebanyak.. liter. b« g0
(_p Dbl ema¥” b gg‘]‘.?; % VBl Yokal \,,.\ g 333* (6o em ¥ Toemn 3 70 e
(o M‘-' - o'oo\ (2 4 l % x\\s2 .f)oo 01:.'\’l ¢0.000 S 2, \\\$2 sDooem?
% B4 -000 X 0¢ 7. Sebuah penampungan air berbentuk Balok \zlolume nya 9000 liter.
(har Jika luas alas penampungan air tersebut 6m” maka tinggi
- 384 penampungan air tersebut...m.
a. 1,15
b. 1,25
1,5
. 14
e. 1,11
f. 1,05

8. Suatu tandon air memiliki luas permukaan 14,4 m?. Jika lebar dan
tinggi tandon dan air masing-masing 1,2m dan 1,5m, maka
panajang tandon air tersebut adalah...m.

'l\xrﬁAna):g,qu a1 g™ = 2k (peapend x (1 it s m) L@ )

\:::)

b. 1,5
2Fm 175 14 m2 = 2y (panjaryg X2 7 mrl;§m2)
P =2w o 25 FAMILR m? . panjmgx 2,F
—— £ 3

- 9. Sebuah kolam renang berbentuk balok memiliki Iuas alas 250m?. Jamszteos—dn
Jika volume kolam renang tersebut 1.000.000 liter, maka Gaugn M2 ot

kedalaman kolam renang tersebut adalah...m. 2Scove * .
s 13 beldon mi /Lto me & (:W\Mwum balor
b. },‘; %—-ijcbr . X‘:PXLX*’
4 Woom? = 2om2xt
e. 3
£ 2

10. Paman memiliki kandang kelinci berbentuk balok dengan karangka
tersebut dari besi dan permukaannya dari bahan kawat. Jika
panjang sisi kandang 150cm,lebarnya 75cm, dan tingginya 85 cm,
maka keliling dan luas permukaan kandang adalah...

a. K=1.200 cm dan L=30.375 cm?
b. K=1.220 cm dan L=50.250 cm?
K=1.230 cm dan L=51.250 cm?
K=1.240 cm dan L=60.160 cm?
e. K=1.235cm dan L=60.165 cm?



WAGAA ;
Waldan Thagq© .

b. 10
@8

4. Semua titik sudut yang dimiliki bangun balo% faitu...

92

.LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

. Sebuah bangun ruang mempunyai sifat-sifat sebagai berikut:

Mempunyai 6 sisi, asemua sisi berbentuk persegi dan berukuran
yang sama, dan mempunyai 12 rusuk. Nama bangun ruang tersebut

dalah...
a Kubus . d. Tabung /
5. Prisma e. trapesium

c. Balok f. Ketupat

. Bnagun ruang yang memiliki sifat seperti: alasnya berbentuk

lingkaran, selimutnya berupa sisi lengkung, dan tidak mempunyai

titik sudut. Nama bangun ruang tersebut adalal...

a. Bola @ abung 0
b. Kerucut e. Prisma

c. Limas f. Balok

. Banyak rusuk pada bangun ruang ini adalah...

T

/ Bl

a. 9

e oo
oy

a. Berbentuk tmpul ama besar

N\

b. Berbeda-beda e. Sama kaki
c. Berbentuk lancip f. Sama sisi

5. Banyak sisi bangun ruang tersebut adalah...
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d.5

e op

4
3 6

: (&

6. Bak mandi di rumah Arman berbentuk balokfnemiliki kedalaman

90 cm, panjang sisinya 160cm dan lebarnya 80 cm. Bak tersebut |

telah berisi 2/3 nya. Untuk memenuhi bak tersebut, Arman harus
mengisinya sebanyak...liter.

382 d. 387 4
384 c. 389
c. 381 f. 390

7. Sebuah penampungan air berbentuk Balok Volume nya 9000 liter. \/
Jika luas alas penampungan air tersebut 6m” maka tinggi
penampungan air tersebut...m.

@ LIS g\teer = \0ob (b

& }és wAka = gugm \ker > Jon Xl emd 2 g lous 060 e’
d 14 &“m\' T e [ ks Vet =lund Al b,
e. 1,11

£ 1,05 L900000s cnd bosoo cwd -0(C mw/

8. Suatu tandon air memiliki luas permukaan 14,4 m?. Jika lebar dan
tinggi tandon dan air masing-masing 1,2m dan 1,5m, maka
panajang tandon air tersebut adalah...m.
ab- i S Fem2 - l@m> Y4 m2: 2x(pan)ny » 2,7m +LEm2)

c. 175 Pjang— - 72tz (@ m?.p 4 2,7 m
2
2,5 P 54 - o

f. 3 27 =
. DXL 9., Sebuah kolam renang berbentuk balok memiliki luas alas 250m®.
vl - YX Jika volume kolam renang tersebut 1.000.000 liter, maka .

\ Obom'b: 250meA L la(. llamzm kolam renang tersebut adalah...m. jv
b. 14 3 L= 00 Mm?» / 2F0m?

@)1’5 b = A maec

e. 3

f 2
10. Paman memiliki kandang kelinci berbentuk balok dengan karangka

tersebut dari besi dan permukaannya dari bahan kawat. Jika
panjang sisi kandang 150cm,lebarnya 75cm, dan tingginya 85 £m,
maka keliling dan luas permukaan kandang adalah...
a. K=1.200 cm dan L=30.375 cm?
b. K=1.220 cm dan L=50.250 cm®

K=1.230 cm dan L=51.250 cm?

K=1.240 cm dan L=60.160 cm?
e. K=1.235 cm dan L=60.165 cm?




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

1. Sebuah bangun ruang mempunyai sifat-sifat sebagai berikut:

\\-kma = Z‘n afran Mempunyai 6 sisi, asemua sisi berbentuk persegi dan berukuran

yang sama, dan mempunyai 12 rusuk. Nama bangun ruang tersebut
adalah...

& Kubus d. Tabung /
b. Prisma e. trapesium
c. Balok f. Ketupat

2. Bnagun ruang yang memiliki sifat seperti: alasnya berbentuk

lingkaran, selimutnya berupa sisi lengkung, dan tidak mempunyai

titik sudut. Nama bangun ruang terscbut ale‘?F
d

a. Bola .JTabung
b. Kerucut . Prisma
c. Limas f. Balok
3. Banyak rusuk pada bangun ruang ini adalah...
T
f

a. 9

b. 10
O
4. Semua titik sudut yang dimiliki bangun balglksyaitu...
a. Berbentuk tmpul ﬁ ama besar

b. Berbeda-beda e. Sama kaki
c. Berbentuk lancip f. Sama sisi

L= N |

d
e.
f.

5. Banyak sisi bangun ruang tersebut adalah...

o

94

1<)
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4 d.5 /
@3 e.6

2 f.8
6. Bak mandi di rumah Arman berbentuk balok memiliki kedalaman Dite b oeAn
90 cm, panjang sisinya 160cm dan lebarnya 80 cm. Bak tersebut . P =
oo, ® -6 ,00 W btelah berisi 2/3 nya. Untuk memenuhi bak tersebut, Arman harus Lz Qotm
i 2 > mengisinya sebanyak...liter. Lo 900w
& . . 389 ;

J 384, oooxogrb 38‘11 i 2; xve\ okt by i Ea ok % BAM X Yo

30‘\\! Z xt-\52.000 S Fpooew = "\'SL’°°°°‘M"
7. Sebuah penampungan air berbentuk Balok Volume nya 9000 liter.

Jika luas alas penampungan air tersebut 6m? maka tinggi
penampungan air tersebut...m.
@ LIS g\, = \eso cm?

:' :gs WMak = Jos0 Liber = 9900 ¥loo0 wm 3= 4600 000 CaW

d. hw\m\ -_,6000 ,‘M'U Al .U‘h‘w = luag "l‘d kb‘;\m
c lll

f. 1,05 ) 4.000.000 Cm? - 60200 cm? = 15 Meke,
8. Suatu tandon air memiliki luas permukaan 14,4 m?. Jika lebar dan

tinggi tandon dan air masing-masing 1,2m dan 1,5m, maka
panajang tandon air tersebut adalah...m.

a: 1
b, 1,5

@1,75
/2

e 25

9. Sebuah kolam renang berbentuk balok memiliki luas alas 250m?.
Jika volume kolam renang tersebut 1.000.000 liter, maka
kedalaman kolam renang tersebut adalah...m.

-\c: & Z i’i Volume balow = P xlxk / . ﬁ'
:‘“d"?f @ L5 tooom2 - 250 mz xt -~
4
//: e. 3 £ -\000 M3
f-2 —ZGpom?2

10. Paman memiliki kandang kelmcn berbentuk balok dengan karangka
tersebut dari besi dan permukaannya dari bahan kawat. Jika
panjang sisi kandang 150cm,lebarnya 75cm, dan tingginya 85 cm,
maka keliling dan luas permukaan kandang adalah...

a. K=1.200 cm dan L=30.375 cm?
b. K=1.220 cm dan L=50.250 cm?
K=1.230 cm dan L=51.250 cm?
K=1.240 cm dan L=60.160 cm?
e. K=1.235 cm dan L=60.165 cm?
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

. 1. Sebuah bangun ruang mempunyai sifat-sifat sebagai berikut:
\XZM\a . Qﬂ\ [P Mempunyai 6 sisi, asemua sisi berbentuk persegi dan berukuran
yang sama, dan mempunyai 12 rusuk. Nama bangun ruang tersebut

j\\'iaﬂ adalah...
Kubus d. Tabung /
b. Prisma e. trapesium
c. Balok f. Ketupat

2. Bnagun ruang yang memiliki sifat seperti: alasnya berbentuk
lingkaran, selimutnya berupa sisi lengkung, dan tidak mempunyai
titik sudut. Nama bangun ruang tersebut adalg
a. Bola abung

b. Kerucut ¢. Prisma /
c. Limas f. Balok
3. Banyak rusuk pada bangun ruang ini adalah...
T
‘.
B c

v

A\
3

a. 9 d.7

b, 10 e.6

@8 £5
4. Semua titik sudut yang dimiliki bangun balok yaitu... /

a. Berbentuk tmpul @ama besar

b. Berbeda-beda . Sama kaki

c. Berbentuk lancip f. Sama sisi

5. Banyak sisi bangun ruang tersebut adalah...
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4 d.5 /

@ 3 e.6
5 2 f.8

6. Bak mandi di rumah Arman berbentuk balok memiliki kedalaman

90 cm, panjang sisinya 160cm dan lebarnya 80 cm. Bak tersebut
telah berisi 2/3 nya. Untuk memenuhi bak tersebut, Arman harus

mengisinya sebanyak.. liter.
a. 382 d. 387 /

g 384 e. 389

. 381 f. 390
7. Sebuah penampungan air berbentuk Balok Volume nya 9000 liter.
Jika luas alas penampungan air tersebut 6m” maka tinggi
penampungan air tersebut...m.
Bl ilec = 1000 om®
s lWfec = V00

i i ne
¢ LS mara = 4ooo \iter = g-000 X1000 eM”= §.000 Vool

g i:‘:l g, - 9000/‘&444 aAlas - W luwe- lues Ak XHWjél

£ 1,05 { 9000000 am Goooo Ckt - D15 vveler
8. Suatu tandon air memiliki luas permukaan 14,4 m?. Jika lebar dan

tinggi tandon dan air masing-masing 1,2m dan 1,5m, maka

panajang tandon air tersebut adalah...m.

a. 1

b. 1,5 ></

c. 1,75 R

d. 2 VW
2,5 :
3

9. :ebuah kolam renang berbentuk balok memiliki luas alas 250m?.

Jika volume kolam renang tersebut 1.000.000 liter, maka

kedalaman kolam renang tersebut adalah...m.

& ii vilume  Laloe 7t 21006 en® /o000l

c: 1’5 * prack a0 (

d 4 |ppom =250 ML e B

e 3

|

10. Paman memiliki kandang kelinci berbentuk balok dengan karangka
tersebut dari besi dan permukaannya dari bahan kawat. Jika
panjang sisi kandang 150cm,lebarnya 75cm, dan tingginya 85 cm,
maka keliling dan luas permukaan kandang adalah...

a. K=1.200 cm dan L=30.375 cm?
b. K=1.220 cm dan L=50.250 cm?
K=1.230 cm dan L=51.250 cm®

@ K=1.240 cm dan L=60.160 cm?
¢. K=1.235 cm dan L=60.165 cm’



LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

1. Sebuah bangun ruang mempunyai sifat-sifat sebagai berikut:

Mempunyai 6 sisi, asemua sisi berbentuk persegi dan berukuran

yang sama, dan mempunyai 12 rusuk. Nama bangun ruang
404 lah...
Kubus d. Tabung
b. Prisma e. trapesium
c. Balok f. Ketupat
2. Bnagun ruang yang memiliki sifat seperti: alasnya berbentuk

titik sudut. Nama bangun ruang tersebut adalah...

tersebut

lingkaran, selimutnya berupa sisi lengkung, dan tidak mem;:y‘

a. Bola 0 abung

b. Kerucut e. Prisma
c. Limas f. Balok

3. Banyak rusuk pada bangun ruang ini adalah...

T

d.7
b. 10 e. 6
c. 8 f.5

4. Semua titik sudut yang dimiliki bangun balokyaitu...
a. Berbentuk tmpul ama besar
b. Berbeda-beda ” Sama kaki
c. Berbentuk lancip f. Sama sisi

5. Banyak sisi bangun ruang tersebut adalah...

J

98
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a. 4 d.5
3 e.6 )(
. f.8
Ylluwar &vr 2] Mbubudas ¢ mandi di rumah Arman berbentuk balok memiliki kedalaman (e - ‘) \Go om

U lluwme ';\,k A ok viluwse Y0 cm, panjang sisinya 160cm dan lebarnya 80 cm. Bak tersebut L =6 G

: (@ -boo telah berisi 2/3 nya. Untuk memenuhi bak tersebut, Arman harus
2| A2 -000tm =} mengisinya sebanyak...liter. Malea- Uolume Bakl = 4o cm
5 a. 382 volume WM-.,\\ Ade d.387 o\ sy )
=58 Ouo tw ® 3842 vl il Ga c. 389 &bo am %8 em g0 s
G Dwpa et c. 381 | o«;: W £.390 e oo G
/ 8 ©0 o
\o mb- 0.00 ( fiber 7. Sebuah plnampungan air berbentuk Balok Volume nya 9000 liter.
o o % 0 o0l Jika luas alas penampungan air tersebut 6m? maka tinggi
bﬂw\-’ 384 .0 ‘ penampungan air tersebut...m.
-1, 84 a. 1,15
b. 1,25
c. 15
d 14
e. 1,11
f. 1,05

8. Suatu tandon air memiliki luas pcrmukaan 14,4 m?. Jika lebar dan
tmggl tandon dan air masing-masing 1,2m dan 1,5m, maka
panajang tandon air tersebut adalah...m.

a. |1 Vapm 2. 2 (?u\)am, x (V2w +1,5m) + 1,8 m*)

b }:35 W, 4w - ax (?Anymg x2Am+18m>) . ?.‘I-rlf;:f;w
2 J,2M = panjang x2,F mt \,(ym
g 25 ' \P L _ pafiang YRTF M "’%
£ 3 Fam* = A" o JaYng § —
9. Sebuah kolam renang berbentuk balok memiliki luas alas 250m?. X
Jika volume kolam renang tersebut 1.000.000 liter, maka —

kedalaman kolam renang tersebut adalah...m.

1,3
1,4
1,5
4

3

2

10. Paman memiliki kandang kelinci berbentuk balok dengan karangka
tersebut dari besi dan permukaannya dari bahan kawat. Jika
panjang sisi kandang 150cm,lebarnya 75cm, dan tinggjrya 85 cm,
maka keliling dan luas permukaan kandang adalah..

K=1.200 cm dan L=30.375 cm

K=1.220 cm dan L=50.250 cm'

K=1.230 cm dan L=51.250 cm

K=1.240 cm dan L=60.160 cm

K= 1.235 cm dan L=60.165 cm?

thoe a0 9P

RN

opoow
~
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

Sebuah bangun ruang mempunyai sifat-sifat sebagai berikut:

Mempunyai 6 sisi, asemua sisi berbentuk persegi dan berukuran

10

yang sama, dan mempunyai 12 rusuk. Nama bangun ruang tersebut

adalabh...

a. Kubus d. Tabung ><

risma e. trapesium
alok f. Ketupat

Bnagun ruang yang memiliki sifat seperti: alasnya berbentuk

lingkaran, selimutnya berupa sisi lengkung, dan tidak mempunyai

titik sudut. Nama bangun ruang tersebut adgiaim,.
a. Bola ” abung

b. Kerucut ¢. Prisma
c. Limas f. Balok

Banyak rusuk pada bangun ruang ini adalah...

B
a. 9 @
b. 10 c. 6
c. 8 £S5
Semua titik sudut yang dimiliki bangun bal itu...
a. Berbentuk tmpul { d. gama besar
b. Berbeda-beda - Sama kaki
c. Berbentuk lancip f. Sama sisi

Banyak sisi bangun ruang tersebut adalah...

;e
4
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a4 d.5 /
@3 c.6

. 2 f.8
6. Bak mandi di rumah Arman berbentuk balok memiliki kedalaman,_,) DiE: P= 166

Viluwe G 90 cm, panjang sisinya 160cm dan lebarnya 80 cm. Bak tersebut
2% L. 8¢
,);\\W‘\‘.\‘\\,‘“~ . telah berisi 2/3 nya. Untuk memenuhi bak tersebut, Arman harus _\,: c
¢ | mengisinya sebanyak...liter. - -
md\‘:-mwmp v @gsz ¥ Wi vy sudabiada 24 4387 ";‘““L" "C’U(\Aml Lax:
A\ XLy
84 2 e. 389
2o\ 152000688 FB.00\ 270 5 2 el ??L;“:A’ \ £300 =160¢rx BOcmygoun
2, g4 000 W . ST =1:152.000 cm
/ 7. Sebuah pcnampun‘ 3’ air berbentuk Balok Volume nya 9000 liter.
W\ N V_W Jika luas alas penampungan air tersebut 6m? maka tinggi
RO enampungan air tersebut...m.
W= 100\\':,:0 WV % LIE Cueoo sostms. Gray,
L °w' b, 125 | liler AtUta> 0/ .
- C.. 159
) & d 14 29000 Lt== gooox 0os m? 000 . pve ond
/ ; i’(l); Ruga <0000 /luas algg \plere=ar Aay vkt

8. Suatu tandon air memiliki luas permukaan 14,4 m?. Jika lebar dan
tinggi tandon dan air masing-masing 1,2m dan 1,5m, maka
panajang tandon air tersebut adalah...m.

a. 1
b. 1,5
. 175
@2

9. Sebuah kolam renang berbentuk balok memiliki luas alas 250m?.
Jika volume kolam renang tersebut 1.000.000 liter, maka
kedalaman kolam renang tersebut adalah...m.

a. 1,3 \ld\’"d\lﬂ‘:PxV“' p
b. 1,4

15 fwowdcaeo wRx \/
d. 4 - \00pm3 / 250M*

.3

?. 2 tz b

10. Paman memiliki kandang kelinci berbentuk balok dengan karangka
tersebut dari besi dan permukaannya dari bahan kawat. Jika
panjang sisi kandang 150cm,lebarnya 75¢m, dan tingginya 85 cm,

a keliling dan luas permukaan kandang adalah...
a. /K=1.200 cm dan L=30.375 cm?
K=1.220 cm dan L=50.250 cm?
¢. K=1.230 cm dan L=51.250 cm?
d. K=1.240 cm dan L=60.160 cm?
e. K=1.235 cm dan L=60.165 cm?
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Data Penelitian

Nomor Pretest Posttest
Reponden
1 50 70
2 40 70
3 70 100
4 40 60
5 60 80
6 60 90
7 50 80
8 60 90
9 50 80
10 80 100
11 60 80
12 60 80
13 70 90
14 70 100
15 40 70
16 60 90
17 70 100
18 60 90
19 60 80
20 40 60
21 60 90
22 50 80
23 70 90
24 80 100
25 40 70
26 60 70
27 60 80
28 50 70
29 50 80
30 40 60
Jumlah 1770 2530
Rata-rata 57 82
Maksimum 80 100
Minimum 40 60
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Uji Validitas
Correlations
soal 1 soal 2 [soal 3 [soal 4 oal 5 |soal 6 [soal 7 |[soal 8 [soal 9 [soal 10 |soal 11 soal 12 [soal 13 soal 14 soal 15 total

soal_1 Pearson * * .

Correlation 1 ,320 404 ,150 404 ,081 ,216 ,299 -,031  [,299 ,320 -,081 -,020 ,195 ,137 482

,‘Eﬁ;ﬁeg 111 ,041 ,464 ,041 ,695 ,290 ,137 ,879 ,137 111 ,695 ,924 ,340 504 ,013

N 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26
soal 2  Pearson i | * wox wox * * i * ok ok

Correlation 320 (1 243 (660 ,081 404 .566 .786 459 ,025 490 ,081 490 ,359 .624 .899

gﬁeg 111 ,233 ,000 ,695 ,041 ,003 ,000 ,018 ,904 ,011 ,695 ,011 ,072 ,001 ,000

N 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26
soal 3  Pearson « - o

Correlation 404 -243 1 -,243 538 -231 333 309 },234 |0,000 ,081 ,077 -.566 -,078 ,000 -,012

,[Se;ﬁeg ,041 ,233 ,233 ,005 ,257 ,096 ,125 ,251 1,000 ,695 ,709 ,003 ,705 1,000 ,952

N 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26
soal 4 Pearson .50 660" 243 1 1081 081 [391° |462° |459° 299  [320 081  |490"  [195  |462° 638"

Correlation

?aﬁet% 464 000 ,233 ,695 ,695 ,048 ,018 ,018 ,137 111 ,695 ,011 ,340 ,018 ,000

N 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26
soal_5 Pearson | | i i i i i i i

Correlation 404 ,081  |.538 081 |1 231 0,000 K154 ,078  [,000 ,081 ,077 ,081 ,078 ,154 161

Sig. (2- ,041 ,695 ,005 ,695 ,257 1,000 |452 ,705 1,000 ,695 ,709 ,695 ,705 ,452 432




tailed)

N 26 126 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26
soal_6 E‘fﬁrrse‘l’;ﬁon 081 |404" 231 081 231 [ 333 309 |234 154  |404" 385 |08l  [701™ [309  |458"
tsa'ﬁeg 695 041 |257 |95  |257 096 125 |251 452 041  |052 695 000  |125  |018
N 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26
soal 7 Pearson 1,16 |5gg™ 333 |391° [0,000 |333 1 386 234 | 116 301" L167  |7417 104|386 6717
Correlation
tsa'ﬁeg 290 |003 096 048  |1,000 |096 052 |251 |573 048  |416  |000 614 052  |00O
N 26 [26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26
soal_8 Ef)"’;rrse?;ﬁon 299 |786™ 309 |462° 154 |309 386 [ 324 1226|2909 000 [299  |300  |381  |646™
;‘ﬁeg 137 000|125 018 |452 |125 | 052 106|267  |137  [1,000 [137  |136  |055  |,000
N 26 26 26 26 26 26 26 26 06 06 26 06 26 06 26 26
soal 9 Pearson | 31 |45g" | 934|459 078 234|234 324 |1 -324 (132 1234|296 418" 480"  |489"
Correlation
;‘ﬁeg 879 |018 |251 018 |705  |251  |251  |106 106|520 |251  [142 034|013 |011
N 26 26 26 26 26 26 26 26 06 06 26 06 26 06 26 26
soal_10 Pearson | 599 |0o5 oo 209 000 154 |116 226 324 |1 025 000 187  L4s6” |083  L050
Correlation
fa'ﬁe(% 137  |904 1,000 |137 |1,000 |452 |[573  |267 | 106 904 1,000 |360  |019  |686  |809
N 26 26 26 26 26 26 26 26 06 26 26 06 26 06 26 26
soal_11 Pearson 134 490" 081 |320 |081 |404" |391° |299 |132 |05 |1 |404° 150 195 [462°  |612”

Correlation




Sig. (2-

taited) 111 011|695 111|695 041 |04  |[137 |520  |904 041 |464  |340 018  |o01

N 6 6 6 6 06 06 6 6 06 06 6 6 6 6 06 06
soal_12 Pearson * *

oo 081 hos1 o7z los1 Lo77 1385|167 000 234 000 404" f1 081 389" |154  |136

tsa'ﬁeg 695 695 709 695 |709 052  |416 1,000 |251 (1,000 |041 695 049|452 |507

N 06 6 6 6 06 06 6 6 06 06 6 06 6 06 06 06
soal 13 Pearson {50 490 [ . |a00° 081 081 |7417 |209 |206  |187 150 081 L 1132 (299 482"

Correlation .566

tsa'ﬁe(% 924 011|003 011 |695 695 000 137 142 [360  |464  |695 520 137|013

N 06 6 6 6 06 06 6 6 06 06 6 6 6 06 06 06
soal 14 Pearson .95 359 |78 |105 o078 701 |104 |300  |418° |-456° |195 389" |-132 & 144|389

Correlation

;‘ﬁeg 340 072|705 340 |705 000 |614 136 034  |019 340 049|520 482|050

N 06 6 6 6 06 06 6 6 06 06 6 06 6 06 06 06
soal_15 Pearson o * * * o

o ion 137 16247 000|462 154|309 |386  |381 |480° 1083 4627 1154|299 144 1 696

tsa'ﬁeg 504 1001 {1,000 018 |452 |125 |os2 055 |013  |686  |018  |452  |137 482 000

N 26 6 6 6 06 06 6 6 06 06 6 06 6 06 06 06
total  Pearson = oor |g99™ 012|638 |161 458" |6717 |646™ |489° |-050  |612” 136  |482°  |389° |69 |1

Correlation

fa'ﬁeg 013 000 |952 000 |432 |o18 |0ooo  |oo0 011  |809 001 507  |013 050|000

N 06 6 6 6 06 06 6 6 06 06 6 06 6 06 06 06




Uji Reliabilitas

Case Processing Summary

N %
Cases  Valid 162 100.0
Excluded® |0 .0
Total |62 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha

N of Items

428

10




Uji Hipotesis

Coefficients?

Unstandardized Coefficients

Standardized
Coefficients

Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant)  bg 666 5,234 5,477 ,000
X1 927 ,090 ,886 10,316 ,000

a. Dependent Variable: X2
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DOKUMENTASI
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
e JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
HMSU Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

| Cerdas | Terpercay,

Yth : Ketua dan Sckretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama Mahasiswa : Fatimatuz Zahro

NPM :2002090250
Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Kredit Komulatif : 119 IPK='3,71
Persetujuan L. Disyahkan
Ketua/ Judul yang diajukan Oleh” Dekan
Sekretaris Fakultas
Prog. Sfudi
N
/ Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Berbasis Wordw,
( Terhadap Kreatifitas Belajar Matematika Kelas V di
"\| Rahman.

Pengaruh Media Interaktif Berbasis Komik untuk

Meningkatkan Kemampuan Berhitung Siswa Keias IiI di SD
Swasta Ar Rahman
Konstruksi Pendidikan Karakter Bagi Siswa Sekolah Dasar

dalam Film Animasi Nusa dan Rara dalam Meningkatkan

Potensi Nilai Moral dan Religi Siswa

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 29 November 2023

Hormat Pemohon,
—_/

A,

Fatimatuz Zahro

Dibuat RanE,ka 3
- Untuk Dekan/Fakultas
- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
J1. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

KepadaYth: Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

FKIP UMSU
Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Fatimatuz Zahro
NPM :2002090250
Program Studi  : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Mengajukan permohonan persetujuan proyek skripsi sebagaimana tercantum di bawah ini
dengan judul sebagai berikut :

“Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Berbasis Wordwall Terhadap Kreatifitas Belajar
Matematika Kelas V di SD Ar-Rahman.”

Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak sebagai
Dosen Pembimbing: Ismail Saleh Nasution, M. Pd.
Sebagai Dosen Pembimbing skripsi saya.

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.
Akhirnya atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 29 November 2021
Hormat Pemohon,

Fatimatuz Zahro

Dibuat Rangkap3 :

- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
JIn. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 4000/ I1.3-AU//UMSU-02/ F/2023
Lamp Do
Hal . Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini :.

Nama . Fatimatuz Zahro
NPM : 2002090250
Program Studi :  Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Penelitian : Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Berbasis Wordwall Terhadap
Kreatifitas Belajar Matematika Kelas V di SD Ar-Rahman

Pembimbing : Ismail Saleh Nst, S.Pd.,M.Pd

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 08 Desember 2024

Medan, 24 Jumadil Awal 1445 H
08 Desember 2023 M

Dibuat rangkap 5 (lima) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR

2%

o

{ \";’iri \ ) |
‘):; T Ageost Kelayakan Ml FHL‘! E&' .)'Jti
BAN-PT o N Qi o Aoy
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M s U UMSU Terakreditasi Unggul Berdasarkan Keputusan Badan Akreditasi Nasional Perguruan Tinggi No. 1913/SK/BAN-PT/AK.KP/PT/X1/2022
Pusat Administrasi: Jalan Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) 6622400 - 66224567 Fax. (061) 6625474 - 6631003

o Gl @ https:/ifkipumsu.acid ™ fkip@umsuacid  Klumsumedan  Mumsumedan  Clumsumedan @ umsumedan

Bila monjawab surat ini agar diseby
nomor dan langgalnya

Nomor :1529/11.3-AU/UMSU-02/F /2024 Medan, 22 Dzulhijja 1445
Lamp - 29 Juni 2024 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu

Kepala Sekolah SD Ar-Rahman
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Fatimatuz Zahro

NPM : 2002090250

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi  : Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Berbasis Wordwall Terhadap
Kreativitas Belajar Matematika Kelas V di SD Ar-Rahman

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalamu'alaikum

**Pertinggal**

@ ) M% (ol STARS
ey R s
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YAYASAN PENDIDIKAN AR-RAHMAN MEDAN

SD AR-RAHMAN

ISLAMIC FULLDAY SCHOOL

NPSN :10220760 NSS :104076006052 AKREDITAS :A( Unggul)
JI. Brigjen H.A. Manaf Lubis No. 58 Medan 20125 sdarrahmanifsdmedan@gmail.com

SURAT KETERANGAN
Nomor : 203/SK/SD-AR/VI1/2024

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Drs.Yahya Syamsuddin,M.Ag
Nip -

Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Kerja : SD Swasta Ar-Rahman Medan

Sesuai dengan surat izin ini melakukan Riset dengan judul Skripsi “Pengaruh Penggunaan Game Edukatif
Berbasis Wordwall Terhadap Kreativitas Belajar Matematika Kelas V di SD Ar-Rahman.

Dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : Fatimatuz Zahro
NPM : 20022090250
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Adalah benar telah melakukan Riset di SD Ar-Rahman Medan Kec.Medan Helvetia Tanjung Gusta dari tanggal
1 Juli 2024.

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya,untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

v
)
Dr¢ Yaliva S\Lamséddin M.Ag

i‘!'é : 19023L0120760221162263
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( MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 31 Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22,23, 30
Unggat | Cordst| TEPTE078 Website: http:Avww. fkip,umsu.ac.id E-mail: (kip@umsu.ac.id

PENGESAHAN PROPOSAL

Panitia Proposal Penelitian Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas

Muhammadiyah Sumatera Utara Strata-1 bagi:

Nama : Fatimatuz Zahro

NPM : 2002090250

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Berbasis Wordwall terhadap

Kreativitas Belajar Matematika Kelas V di SD Ar-Rahman.

Dengan diterimanya proposal ini, maka mahasiswa tersebut sudah layak melakukan seminar

proposal.

Diketahui oleh:

Disetujuj.oleh:

Dosen Rembimbing

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd. Ismail Saleh , S.Pd, M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Unggcordst TP

Website: http /www fkip.umsu ac id E-mail: (kip@umsu ac.id

Perguruan Tinggi
Fakultas

Nama

NPM

Prog. Studi
Judul Skripsi

BERITA ACARA BlMBlN(‘;AN PROPOSAL

: Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

: Keguruan dan Ilmu Pendidikah ~

: Fatimatuz Zahro

: 2002090250

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar

: Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Berbasis Wordwall terhadap

Kreativitas Belajar Matematika Kelas V di SD Ar-Rahman.

Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal ll’araf
08, Vswbar 2023 ACC 4wl (31
It Swanaz | Pobaipan Tabx Carn Pornlsan (}7
7, Fhwanms|  Poubaitean |5 Bb I ( ar
A ehnd 222 | Pibaivan Wwstumman Lendidian ’h
17k 2023 | Perhatean Bab W %
27, tae 223, .A 79 QMW . (7}
Medan, Maret 2024
Diketahui glgh:

DosenPegibimbing

Suci Perwita Sari; S.Pd, M.Pd. ‘ Ismail Saleh Nasutfon, S.Pd, M.Pd.
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Fatimatuz Zahro : Pengaruh Penggunaan Game Edukatif
Berbasis Wordwall terhadap Kreativitas Belajar Matematika
Kelas V di SD Ar- Rahman
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Nama : Fatimatuz Zahro

NPM : 2002090250

Jenis Kelamin : Perempuan

Tempat/ Tanggal lahir : Sei Serindan, 17 Maret 2001
Agama . Islam

Alamat - JI. Al-Falah 1, No. 27

No. Hp : 081360245684

Email : fatihfatihstp@gmail.com

Pendidikan Formal
1. MI. Swasta Musa ‘Adatul Iman, lulus tahun 2013
2. MTs. Negeri Tanjungbalai, lulus tahun 2016
3. MA. Negeri Tanjungbalai, lulus tahun 2019

4. Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, lulus tahun 2024
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