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ABSTRAK

Rezki Sukmawati Br Surbakti. NPM. 2102090230. Pengaruh Media
Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS Siswa Kelas IV SDN 130001
Tanjungbalai Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 2025

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media gamifikasi terhadap
keaktifan belajar IPAS siswa kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai. Metode
penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain eksperimen one group
pre-test post-test. Subjek penelitian adalah 26 siswa kelas IV. Instrumen penelitian
meliputi tes dan lembar observasi keaktifan belajar. Hasil penelitian menunjukkan
adanya peningkatan signifikan keaktifan belajar siswa setelah menggunakan
media gamifikasi. Sebelum perlakuan, tingkat keaktifan siswa masih rendah,
hanya 19,2% yang mencapai kriteria aktif. Setelah penerapan media gamifikasi,
ketuntasan klasikal meningkat menjadi 73% dengan nilai N-Gain sebesar 0,68
yang berada pada kategori “sedang”. Uji hipotesis menghasilkan thitung = 5,257 >
ttabel = 1,710 sehingga H, ditolak dan H, diterima. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media gamifikasi berpengaruh positif terhadap

peningkatan keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran IPAS.

Kata Kunci: Gamifikasi, keaktifan belajar, IPAS.
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada hakikatnya terkait erat dengan kehidupan setiap orang
karena melalui pendidikan, manusia dapat menjesahterahkan dan berkontribusi
pada kemajuan bangsa dan negara. Pendidian adalah pentingdalam pengembangan
pendidikan rendah dan tinggi. Pendidikan tingkat sekolah dasar merupakan dasar
pendidikan karena tujuan sekolah dasar adalah untuk mengajarkan siswa dasar
berhitung, menulis, dan membaca. Sekolah dasar banyak menggunakan benda
konkrit yang biasa digunakan dalam kehidupan sehari-hari untuk mengajar
matematika (Saipul ,2020)

Menurut UU Nomor 20 Tahun 2023 Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasaan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, Masyarakat, bangsa dan
negara. Fungsi dari pendidikan diindonesia juga tertulis dalam UU Nomor 20
Tahun 2003 Pasal 3 “Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradapan bangsa yang bermatabat
dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, Berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri

dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”. Dapat



dikatakan bahwasanya pendidikan berupaya membantu manusia baik menjadi
manusiawi yang lebih baik dan menjadikan manusia berkualitas dalam
membangun peradapan yang berdasarkan undang undang, nilai nilai budaya
bangsa dan agama yang dianutnya.

Pendidikan merupakan peranan yang sangat penting untuk kehidupan
manusia agar mengembangkan bakat, minat, dan kepribadian yang dimilikinya
melalui pendidikan. Menurut Putri (2023) pendidikan adalah usaha secara sengaja
dari orang dewasa untuk meningkatkan si anak ke sikap kedewasaan yang selalu
diartikan mampu memiliki tanggung jawab moral dari segala perbuatanya. Tujuan
utama pendidikan pada dasarnya untuk menciptkan siswa yang cerdas dan
perubahan tingkah laku yang baik dalam intelektual, moral dan juga kehidupan
sosial. Pendidikan memberi siswa kesempatan untuk memperoleh harapan,
pengetahuan dan kesempatan untuk hidup lebih baik. Kesempatan haraoan sangat
bergantung pada kualitas pendidikan. Pendidikan juga dapat menjadi kekuatan
untuk melakukan perubahan untuk memperbaiki keadaan. Pendidikan yang
berkualitas tentunya melibatkan siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam
belajar dan menjalani kehidupan.

Pendidikan dibedakan menjadi tiga jenis menurut Putra (2019) yakni: 1)
Pendidikan formal , kegiatan yang sistematis, berstruktur, bertigkat, berjenjang
dimulai dari sekolah dasar sampai dengan perguruan tinggi yang beorientasi
akademis dan umum yang dilaksanakan pada waktu yang terus menerus. 2)
Pendidikan informal, Proses dimana setiap orang memperoleh nilai sikap,

ketermapilan, dan pengetahuan yang bersumber dari pengalaman hidup sehari



hari. 3) Pendidikan norformal , Setiap kegiatan terorganisasi dan tersistematis
diluar sistem pembelajaran disekolah, dilakukan secara mandiri atau yang sengaja
dilakukan untuk melayani siswa tertentu didalam mencapai tujuan belajarnya.

Dari ketiga jenis pendidikan diatas dapat dibedakan untuk membedakan
progam pendidikan yang termasuk kedalam setiap jalur pendidikan, bahwa
pendidikan nonformal tidak identik baik dengan pendidikan formal maupun
dengan pendidikan formal.

Pada aspek pendidikan, seiring berkembangnya zaman, ilmu pendidikan
memiliki kemjauan dan pembaharuan dikarenakan teknologi pembelajaran yang
Dimana kegiatan pembelajaran mulai memanfaatkan dari perkembangan teknologi
kedalam proses pembelajaran (Joshua 2017). Perkembangan teknologi memaksa
merubah perilaku masyarakat lebih khusus dalam lingkup pendidikan yang
mengharuskan proses pendidikan perlu bertranformasi mengikuti kemajuan
teknologi agar kelak dapat menciptakan masa depan bangsa yang mampu adaptif
dalam teknologi.

Upaya untuk menciptakan masa depan bangsa tersebut dapat melalui
inovasi dari implementasi teknologi memudahkan guru dalam proses
pembelajaran melalui peralatan interaktif seperti simulasi, permainan pendidikan,
dan media digital yang dapat memberi pengalaman baru pada belajar siswa.
Sehingga hal ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan memfasilitas
pembelajaran yang membantu dalam memahami materi pembelajaran lebih dalam
(Widhianto 2021). Dalam era digital saat ini. Perkembangan teknologi telah

merambah hamper setiap aspek kehidupana, termasuk dunia pendidikan.



Pendidikan yang efektif memerlukan metode yang dapat menarik perhatian siswa
dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Salah satu metode yang
saat ini tengah berkembang adalah media gamifikasi, dan salah satu inovasi yang
telah banyak diterapkan dalam penggunaan teknologi berbasis media gamifikasi.

Media gamifikasi adalah penerapan elemen elemen permainan, seperti
tantangan, level, lencana, dan penghargaan dalam proses pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan keaktifan siswa. Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) ditingkat Sekolah Dasar (SD) menjadi sangat relevan.
Dalam hal ini, penerapan gamifikasi dalam pembelajaran bukan hanya sekedar
alat untuk membuat pembelajaran lebih menarik, namun juga memiliki potensi
untuk meningkatkan hasil belajar siswa secara keseluruhan. Konsep gamifikasi
berujuan untuk menjadikan pembelajran tidak hanya menyenangkan, tetapi juga
lebih efektif falam mengembangkan kemampuan siswa baik dari sisi kognitif,
afektif, maupun psikomotirk.

Media gamifikasi pembelajaran sangat diperlukan untuk mendukung
proses penyampaian materi oleh guru kepada siswa. Menurut Sadiman (2006),
media pembelajaran adalah perantara atau penyampain pesan yang akan
disampaikan oleh pengiriman kepada penerima pesan. Seiring dengan kemajuan
teknologi, media pembelajaran juga mengalami perkembangan pesat.
Sebagaimana diungkapkan oleh Arsyad (2002), salah satu bentuk media teknologi
mutakhir adalah permainan komputer yang dapat dijadikan segabai alat bantu

pembelajaran yang menarik.



Gamifikasi adalah penerapan elemen elemen permainan dalam konteks
non permainan, seperti pembelajaran. Dalam pendidikan, gamifikasi melibatkan
penggunaan unsur unsur permainan. Penerapan gamifikasi dalam penerapan
memiliki beberapa keunggulan dibandingkan metode pembelajaran konvensial.
Menurut Cone (2021) gamifikasi adalah konsep yang menggabungkan antara
permainan, etstetika dan kemampuan berfikir untuk menarik perhatian, motivasi,
mempromosikan sebuah pembelajaran, serta menyelesaikan suatu masalah. Dalam
pembelajaran tradisional yang cenderung mengandalkan ceramah dan metode
pasif, siswa sering kali bosan, kurang menantang, dan kurang terlibat dalam
aktivitas kelas. Hal ini menyebabkan menurunnya motivasi belajar dan berisiko
pada rendahnya hasil belajar siswa. Sebaliknya, dalam gamifikasi unsur unsur
permainan yang menarik seperti kompetisi, pengahargaan dan tantangan dapat
membuat siswa merasa lebih terlibat, semangat, dan termotivasi untuk belajar.
Dengan demikian, gamifikasi memberikan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan bermakna yang akhirnya berpotensi meningkatkan
kualitas pembelajaran.

Pada tingkat sekolah dasar, Sekolah Dasar (SD) jenjang pendidkan yang
bertujuan untuk mempersiapkan peserta didik nya menghadapi kehidupan dimasa
depan, dengan mengembangkan potensi yang dimilikinya. Namun, dalam
pelaksanaan pembelajaran disekolah dasar seringkali ditemui masalah terkait
dengan kurangnya minat dan keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran
khusunya dalam pembelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS),

keaktifan siswa dalam belajar sering kali menjadi tantangan yang cukup besar.



Banyak factor yang menyebabkan siswa menjadi kurang aktif dalam belajar,
diantaranya adalah pendekatan pembelajaran yang monoton dan kurang variasi.
Pembelajaran IPAS, yang memadukan aspek ilmu pengetahuan alam dan sosial,
membutuhkan pemahaman yang lebih mendalam dan keterlibatan siswa dalam
berbagai kegiatan. Namun sering kali materi ipas diajarkan dengan metode
konvensial yang cenderung membuat siswa cepat merasa jenuh dan tidak tertarik
untuk mendalami materi lebih lanjut. Seiring berjalanya waktu, hal ini dapat
berdampak pada rendahnya tingkat pastisipasi siswa dalam diskusi kelas,
kurangnya minat untuk menjawab pertanyaan serta keterlibatan yang minim
dalam kegiatan kelompok.

Berdasarkan hasil observasi awal pada bulan februari 2025 menunjukkan
nilai rata rata mata Pelajaran siswa kelas IV, sebagaian besar siswa kelas IV
menunjukkan tingkat keaktifan yang rendah dalam pembelajaran IPAS. Hal ini
dapat terlihat dari minimnya partisipasi dalam diskusi kelas, rendahnya
antuasisnisme dalam menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru, serta
sedikitnya keterlibatan dalam kegiatan kelompok yang dilakukan selama
pembelajaran. Ketika siswa tidak aktif, mereka cenderung kurang memahami
materi yang diajarkan, yang akhirnya mempengaruhi hasill belajar mereka secara
keseluruhan, baik dari aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik . Adapun
hasil belajar siswa dalam pertemuan tesebut dijelaskan pada table berikut dengan

nilai KKM 70:



Table 1.1 Observasi Awal Nilai Rata Rata Mata Pelajaran

IPAS Kelas IV
No Jumlah Siswa KKM Keterangan
1. 14 >70 Tidak Tuntas
2. 12 <70 Tuntas

Peneliti menemukan bahwa pertanyaan pertanyaan yang diajukan guru
selama proses pembelajaran tetap berfokus paka kemampuan berfikir tingkat
rendah, yaitu ingatan, pemahaman dan penerapan.

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menujukkan bahwa
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan
keaktivan siswa yang dijelaskan sebagai berikut : (1) Penelitian yang dilakukan
oleh Mudaina (2022) , yang menujukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis gamifikasi dapat meningkatkan efikasi diri dan hasil belajar IPAS siswa
sekolah dasar. Dengan adanya elemen permainan yang menyenangkan, siswa
tidak hanya merasa tertantang, tetapi juga merasa dihargai dan dihormati melalui
sistem penghargaan yang diberikan dalam gamifikasi. (2) Penelitian ini yang
dilakukan oleh Syilfa Nooviar tahun 2024, juga menunjukkan bahwa strategi
gamifikasi memiliki pengaruh signifikan terhadap peningkatan keaktifan dan
motivasi belajar siswa, serta berdampak positif terhadap efektivitas pembelajaran.

Melihat hasil hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
penerapaan media gamifikasi dalam pembelajaran memiliki potensi besar untuk
meningkatkan keaktifan siswa. Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran IPAS di
SDN 130001 dapat membantu siswa lebih aktif dalam berpartisipasi,

meningktakan motivasi mereka, serta memungkinkan mereka untuk lebih



memahami materi dengan cara yang lebih menyenangkan. Dengan demikian,
penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan media gamifikasi
terhadap keaktifan belajar siswa kelas IV SDN 130001 dalam mata Pelajaran
IPAS. Diharapkan dengan adanya penelitian ini, dapat memberikan wawasan lebih
dalam tentang manfaat dan dampak penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
khusunya dalam mata Pelajaran IPAS disekolah dasar. Selain itu, hasil penelitian
ini diharapakan dapat menjadi referensi bagi guru guru untuk mengembangkan
metode pembelajaran yang lebih inovatif, efektif, dan menarik dalam
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Seiring dengan perkembangan
teknologi yang pesat, penerapan gamifikasi diharapkan dapat menjadi Solusi yang
lebih modern dan efektif untuk mengatasi permasalahan yang sering dihadapi
dalam pembelajaran disekolah dasar.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan tidak hanya diberikan
kontribusi padaa dunia pendidikan, tetapi juga dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran ditingkat sekolah dasar. Penggunaan media gamifikasi dalam
pembelajaran ipas tidak hanya dapat membuat siswa lebih aktif, tetapi juga lebih
bersemangat untuk belajar dan lebih mudah memahami materi yang diajarkan.

1.2 Identifikasi Masalah
1. Kurangnya pengetahuan dalam belajar karena minimnya media yang
digunakan di SDN 130001 Tanjungbalai
2. Kurangnya variasi dalam metode pembelajaran yang diterapkan sehingga

pembelajaran menjadi monoton



3. Siswa kurang menyerap materi pembelajaran yang disampaikan guru
sehingga membuat hasil belajar siswa rendah
1.3 Batasan Masalah
Penulis membatasi penelitian ini untuk menyelidiki pengaruh media
gamifikasi terhadap keaktifan belajar ipas siswa kelas IV SDN 130001, sehingga
lebih terarah dan mencapai tujuan yang diharapkan.
1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan tujuan penelitian, rumusan masalah
yang akan dijawab daalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Apakah terdapat pengaruh terhadap penggunaan media gamifikasi
terhadap keaktifan belajar siswa di SDN 130001 Tanjungbalai?
2. Bagaimana keaktifan belajar siswa sebelum menggunakan media
gamifikasi terhadap keaktifan belajar siswa SDN 130001 Tanjungbalai?
3. Bagaimana keaktifan belajar siswa setelah menggunakan media gamifikasi
terhadap keaktifan belajar siswa SDN 130001 Tanjungbalai?
1.5 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah:
1. Untuk mengetahui adakah pengaruh penggunaan media gamifikasi
terhadap keaktifan belajar siswa kelas IV SDN 130001.
2. Untuk mengetahui keaktifan belajar siswa sebelum menggunakan media
gamifikasi di kelas IV SDN 130001.
3. Untuk mengetahui keaktifan belajar siswa setelah menggunakan media

gamifikasi dikelas IV SDN 130001.
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1.6 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
a. Menambah wawasan dalam dunia pendidikan mengenai efektivitas
penggunaan media gamifikasi dalam pembelajaran
b. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya terkait penggunaan
teknologi dalam pendidikan
c. Memperkaya literatur tentang penerapan elemen elemen permainan
dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Meningkatkan pemahaman dan pengetahuan seorang siswa
tentang keaktifan belajar siswa dan meningkatkan semangat belajar
siswa
b. Bagi Guru
Manfaat penelitian ini bagi guru adalah guru dapat menciptakan
suasana belajar yang menarik, interaktif dan menyenangkan bagi guru.
Guru juga dapat memanfaatkan hasil penelitian ini sebagai bahan
pertimbangan dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih
inovatif.
c. Bagi Sekolah
Penelitian ini juga dapat memanfaatkan bagi pihak sekolah,

terutama dalam mengevaluasi efektivitas metode pembelajaran yang
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digunakan. Media gamifikasi dapat menjadi alternatif bagi sekolah
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, sehingga sekolah dapat
menciptakan lingkungan kondusif untuk belajar.
. Bagi Peneliti

Penelitian ini dapat memberikan informasi tentang media
pembelajaran gamifikasi dalam pembelajaran dan menambahkan kajian
untuk peneliti selanjutnya. Penelitian ini akan memperkaya penelitian
yang telah dilakukan disekolah, dapat digunakan oleh peneliti sebagai
referensi untuk peneliti lain yang dilakukan penelitian serupa di masa

depan.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Media Pembelajaran
A. Pengertian Media Pembelajaran

Kata "media" berasal dari kata latin medius, yang berarti "tengah",
"perantara", atau "pengantar". Dalam bahasa Arab, media berfungsi
sebagai perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima (Arsyad
A ,2017). Media mengirimkan pesan dari pengirim ke penerima, sehingga
media berfungsi sebagai penyalur informasi atau penyalur pesan.

Media adalah  alat bantu mengajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Guru harus dapat membuat media yang efektif untuk proses
pembelajaran mereka. memahami materi pembelajaran yang akan
diajarkan, serta media apa yang akan digunakan sebagai alat bantu untuk
menyampaikan materi tersebut. Selain itu, guru harus bijak dalam
menentukan jenis dan jenis alat bantu apa yang akan digunakan dalam
proses pembelajaran (Septy, 2021).

Ada beberapa definisi yang berbeda berdasarkan Asosiasi
Pendidikan Nasional (NEA), media terdiri dari komunikasi tercetak dan
audiovisual serta peralatannya sehingga media harus dapat diubah, terlihat,
didengar, dan dibaca (Arif sadiman 2014). Sedangkan menurut Association

of Education and Communication Technology (AECT), media adalah

12
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segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyalurkan pesan atau
informasi (Hamzah, 2013).

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media
adalah alat yang digunakan untuk mendukung pembelajaran sehingga
pembelajaran berjalan dengan baik. Media juga dapat digunakan sebagai
penghubung antara orang-orang. informasi yang diberikan dan diterima.
Pembelajaran adalah proses di mana media digunakan untuk membangun
hubungan antara guru dan siswa. Dengan kata lain, belajar aktif
membutuhkan dukungan media untuk menyampaikan pelajaran.

Pembelajaran yang berasal dari kata Yunani ‘"instruction",
diterjemahkan menjadi "instructus" atau intruere", yang berarti
"menyampaikan pikiran." Oleh karena itu, instruksi berarti menyampaikan
ide atau pikiran. yang telah diproses dengan cara yang signifikan melalui
pembelajaran (Warsita ,2014). Kata "pembelajaran" mengacu pada proses
belajar yang lebih pro-aktif karena bukan hanya guru atau instruktur yang
aktif, tetapi juga peserta didik.

Selain pengertian media pembelajaran di atas juga terdapat
pengertian media pembelajaran menurut para ahli :

1. Menurut Munir (2015) mengemukakan bahwa ,media pembelajaran
dapat didefinisikan sebagai segala jenis alat komunikasi yang dapat
digunakan untuk menyampaikan informasi dari berbagai sumber ke

siswa dengan cara yang direncanakan untuk menciptakan lingkungan
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belajar yang positif di mana penerimanya dapat belajar dengan baik.
dapat menyelesaikan tugas belajar dengan cepat dan efektif.

2. Menurut Hamzah (2013) menyatakan ,media pembelajaran adalah
teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan untuk membantu
pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat fisik untuk
menyampaikan materi pelajaran. Komunikasi visual dan dengar, serta
komunikasi cetak, termasuk teknologi perangkat keras.

3. Menurut Rubhan et.al (2017) mengemukakan, media pembelajaran
digunakan di sekolah untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Media
juga dapat berfungsi sebagai perantara yang berguna untuk
meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan.
Berdasarkan ketiga pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran merupakan sarana penting dalam proses belajar mengajar

yang dirancang untuk menyampaikan informasi dari berbagai sumber
kepada siswa. Media ini tidak hanya bertindak sebagai alat bantu visual
atau audio, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang kondusif agar
siswa dapat memahami materi dengan lebih mudah, cepat, dan efektif.
Media pembelajaran juga mencakup berbagai bentuk, mulai dari
teknologi komunikasi seperti gambar, suara, video, hingga media cetak.

Alat-alat ini berfungsi sebagai pembawa pesan dari guru kepada siswa

sehingga proses penyampaian materi dapat berlangsung secara lebih

interaktif dan menarik. Teknologi perangkat keras pun turut menjadi
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bagian dari media pembelajaran untuk memperkuat pengalaman belajar
siswa.

Secara keseluruhan, media pembelajaran tidak hanya membantu siswa
memahami materi, tetapi juga meningkatkan kualitas pendidikan. Dengan
penggunaan media yang tepat, proses pembelajaran menjadi lebih efisien
dan efektif serta mampu mencapai tujuan pendidikan dengan lebih baik.
Oleh karena itu, penting bagi guru untuk memilih dan memanfaatkan
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik
peserta didik.

. Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat media pembelajaran seperti (document digital, presentasi,

video, audio,pdf, dan sebagainya) sangat penting dalam proses
pembelajaran modern. Berikut ada beberapa manfaat menurut Fadilah et
.al, (2023) sebagai berikut:
1. Manfaat Media Pembelajaran Para Ahli

a. Penyeragaman penyamapaian materi pembelajaran

b. Proses belajar mengajar menjadi lebih menarik, jelas dan interaktif

c. Efesiensi waktu dan tenaga

d. Meningkatkan kualitas hasil belajar para siswa

e. Memungkinkan kegiatan mengajar yang fleksibel atau dapat

dilakukan dimana saja
f. Menumbuhkan sikap positif siswa

2. Manfaat Media Pembelajaran Bagi Guru
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a. Memudahkan guru dalam menjelaskan materi rumit Metode
pembelajaran yang digunakan bisa lebih bervariasi
b. Dapat lebih mudah memfokuskan perhatian murid pada materi
yang sedang dipelajari
C. Menata suasana kelas agar lebih hidup dan interaktif
d. Tercapainya tujuan kegiatan belajar mengajar secara efektif
3. Manfaat Media Pembelajaran Bagi Siswa
a. Bisa lebih memahami materi yang disampaikan pengajar
b. Pembelajaran lebih menyenangkan dan mudah dimengerti
c. Kualitas belajar siswa meningkat
d. Proses belajar dapat digunakan dimana saja
e. Membangkitkan motivasi, minat dan keinginan belajar
C. Faktor Faktor Karakteristik Media Pembelajaran
Karakteristik media pembelajaran merujuk pada sifat sifat yang
membedakan jenis jenis media yang digunakan dalam proses pendidikan.
Secara umum, karakteristik ini mencakup berbagai aspek yang
memengaruhi efektivitas media dalam membantu siswa memahami konsep
konsep pembelajaran. Salah satu karakteristik utama media pembelajaran
adalah kemampuan nya untuk memfasilitasi pemahaman siswa terhadap
materi pembelajaran (Sakila 2020).
Selain itu, karakteristik media pembelajaran juga mencakup
kemampuan untuk memberikan pengalaman belajar yang menarik dan

interaktif bagi siswa. Media pembelajaran yang interaktif mendorong
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partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran, sehingga membantu

meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar mereka. Dengan

menyediakan pengalaman belajar yang menarik, media pembelajaran
dapat membantu siswa memperoleh pemahaman yang lebih mendalam

terhadap materi pembelajaran (Lestari 2020).

Adapun Karakteristik media pembelajaran menurut Saleh et.al,

(2023) yaitu sebagai berikut:

1. Multisensoris:Media pembelajaran yang efektif memanfaatkan berbagai
Indera siswa sseperti pendengaran, penglihatan, dan perabaan. Untuk
meningkatkan pemahakan konsep media yang dapat merangsang lebih
dari satu Indera siswa secara cenderung lebih efektif dalam menjangkau
beragam gaya belajar.

2. Interaktif:Media pembelajaran yang memungkinkan interaksi aktif
antara siswa dengan konten pembelajaran, seperti melalui simulasi,
permainan, atau aktivitas kolaborasi dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dan memperdalam pemahaman mereka terhadap materi.

3. Beragam:Media pembelajaran yang beragam dalam bentuk seperti teks,
gambar, audio, video, animasi, dan interaktif memberikan fleksibilitas
kepada pendidik untuk memilih media yang paling sesuai dengan
kebuthan pembelajaran siswa.

4. Fleksibel:Media pembelajaran yang dapat disesuaikan dengan berbagai

situasi pembelajaran dan gaya mengajar pendidik memungkikan
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penggunaan yang lebih efektif dalam berbagai konteks pembelajaran,
baik dikelas maupun secara daring.

5. Visual:Media pembelajaran yang memanfaatkan elemen visual, seperti
gambar, diagram, grafik, dan video dapat membantu siswa memahami
konsep secara lebih jelas dan memperkuat retensi informasi.

D. Contoh Media Pembelajaran\

Dalam proses pembelajaran, media memiliki peran penting untuk
menyampaikan informasi dan memperjelas materi yang diajarkan guru.
Adapun contoh media pembelajaran menurut (Collins et.al., 2021) sebagai
berikut :

1. Buku dan materi cetak

Media pembelajaran yang pertama adalah buku dan materi cetak.
Buku teks, buku referensi, jurnal, lembar kerja, dan materi cetak
lainnya merupakan media pembelajaran yang klasik dan masih banyak
digunakan.

2. Media audiovisual

Termasuk didalamnya adalah audio, video, dan multimedia. Media
audio seperti podcast, atau ceramah audio digunakan untuk
menyampaikan informasi secara lisan. Media video dapat berupa
presentasi visual, rekaman demontrasi, film pendidikan, atau animasi.
Media multimedia mencakup kombinasi audio, video, teks, gambar,

dan interaktivitas seperti presentasi multimedia atau aplikasi edukatif.
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3. Media gambar

Termasuk didalamnya adalah gambar, foto, diagram, grafik, dan
ilustrasi. Media gambar dapat membantu menjelaskan konsep
memvisualisasikan informasi atau menjelaskan hubungan anatar
konsep konsep kompleks.

4. Media interaktif

Termasuk didalamnya adalah aplikasi edukatif, simulasi,
permainan pendidikan, dan perangkat lunak pembelajaran. Media
interaktif memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses
belajar dan memperoleh pengalaman langsung dalam menjelajahi
konsep konsep.

5. Media realitas virtual(VR) dan realitas augementasi (AR)

Teknologi VR dan AR memungkinkan siswa untuk mengalami
lingkungan untuk situasi pembelajaran yang realistis atau ditingkatkan.
Dengan menggunakan headset VR atau perangkat AR, siswa dapat
berinteraksi dengan objek 3D atau mengamati simulasi interaktif
dalam lingkungan yang imersif.

6. Media online dan E-learning

Termasuk didalamnya adalah platform pembelajaran video, video
pembelajaran online, kursus daring, forum diskusi dan sumber daya
pembelajaran digital. Media online memungkinkan akses terhadap
materi pembelajaran yang fleksibel dan kolaborasi dengan siswa dan

guru secara virtual.



20

7. Alat peraga dan model
Alat peraga seperti model fisik, manipulative, atau alat eksperimen

digunakan untuk membantu siswa memvisualiasiskan dan memahami
konsep yang abstrak atau kompleks melalui pengalam praktis.

8. Media visualisasi data

Media ini mencakup grafik, diagram, peta, dan infografis yang

digunakan untuk menyajikan informasi atau data dengan cara yang
visual dan mudah dipahami.

9. Media sosial
Media sosial dapat digunakan dalam konteks pembelajaran kolaboratif,
dimana siswa dapat berinteraksi, berbagi pengetahuan, dan
berpartisipasi dalam diskusi dengan sesame siswa atau guru.

10. Media cerita naratif
Media cerita naratif yaitu cerita dongeng, atau literatur dapat
digunakan sebagai media pembelajaran untuk menggambarkan situasi,
nilai nilai, konsep konsep dlam bentuk yang menarik dan mengunggah
imajinasi siswa.

E. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran

Ada beberapa kelebihan dan kekurangan dalam media pembelajaran

menurut Ulah (2019) adalah sebagai berikut:

1. Kelebihan
a. Meningkatkan minat dan motivasi belajar

b. Memudahkan pemahaman materi
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c. Mengakomodasi beragam gaya belajar

d. Dapat digunakan kapan saja

e. Efesiensi waktu dan energi
2. Kekurangan

a. Ketergantungan pada teknologi

b. Keterbatasan akses

c. Perlu persiapan dan waktu

d. Gangguan konsentrasi

e. Bergantung pada media

F. Metode Gamifikasi Dalam Pembelajaran
Istilah "gamifikasi" pertama kali digunakan oleh Nick Pelling dalam
presentasi TED pada tahun 2002. Gamification adalah metode
pembelajaran menggunakan elemen. di dalam game atau video game
dengan tujuan mendormnong siswa untuk berpartisipasi dalam proses
pembelajaran dan memaksimalkan kepuasan dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Selain itu, media ini dapat digunakan untuk
menangkap hal-hal yang menarik minat siswa dan mendorong mereka
untuk terus belajar. Dengan menggunakan elemen mekanik game,
gamifikasi menawarkan solusi praktis dengan menarik ketertarikan
kelompok tertentu.(Y. Vianna et al 2014).
Secara lebih rinci, Coné (2014) mendefinisikan gamifikasi sebagai

gagasan yang menyatukan orang dengan menggunakan mekanika berbasis

permainan, nilai-nilai estetika, dan permainan berfikir. menyelesaikan
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masalah, menumbuhkan motivasi, dan mendorong pembelajaran.
Gamifikasi mendorong siswa lebih banyak untuk mengikuti pelajaran.
McColskey (2015) menggambarkan gamifikasi ialah keterlibatan siswa
sebagai tindakan metakonstruksi yang mencakup keterlibatan perilaku,
emosi, dan kognitif siswa dalam belajar

Berdasarkan pendapat di atas , maka dapat disimpulkan bahwa
gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran yang menggabungkan
unsur permainan seperti mekanika permainan, estetika, dan pola pikir
strategis untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik.

Pendekatan ini tidak hanya membantu dalam penyelesaian masalah
dan meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga mendorong keterlibatan
siswa secara menyeluruh, baik dari segi perilaku, emosional, maupun
kognitif. Dengan adanya gamifikasi, siswa menjadi lebih aktif dan antusias
dalam mengikuti proses pembelajaran

Lebih lanjut, gamifikasi mendorong keterlibatan siswa dalam tiga
aspek utama: perilaku, emosi, dan kognitif. Ketiga aspek tersebut sangat
penting dalam pembelajaran yang bermakna. Siswa yang terlibat secara
aktif akan lebih mudah menyerap informasi, memahami konsep, dan
mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Oleh karena itu, penerapan
gamifikasi menjadi salah satu solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas

pembelajaran di era modern.
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G. Langkah Penerapan Media Gamifikasi
Dalam dunia pendidikan, game ini memiliki potensi pembelajaran
dan memiliki unsur pembelajaran, sehingga dapat digunakan dalam
pendidikan. Game pembelajaran harus memiliki banyak unsur, seperti
tujuan, tujuan tantangan, dan unsur pembelajaran (Yunita, N. P., & Indrajit

2022). Maka dari, menurut Jusuf (2016) dalam gamifikasi pembelajaran

karakteristtk ~ di  dalamnya ,  yaitu  terdapat  challenge,

reward, satisfication,dan addictive.
Adapun langkah-langkah gamifikasi dan penerapannya pada
pembelajaran adalah:

1. Pecah materi pelajaran menjadi bagian khusus.
Setiap bagian harus diakhiri dengan kuis. Beri hadiah kepada
peserta atau siswa dengan lencana virtual Jika mereka lulus kuis

2. Pisahkan materi ke dalam jalur yang berjenjang dan bertingkat.
Siswa mendapat lencana dan level yang lebih tinggi yang terbuka
(unloked) seiring dengan kemajuan belajar mereka, yang
memungkinkan mereka untuk belajar materi baru.

3. Catat skor siswa untuk setiap bagian, sehingga mereka dapat
berkonsentrasi untuk meningkatkan skor mereka secara
keseluruhan.

4. Beri hadiah seperti lencana. daftar pencapaian yang dapat

dipasang di sosial media siswa.
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Siswa dapat menyelesaikan proyek dengan bekerja sama dalam
kelompok.

Kenalkan ide-ide tentang quest (pencarian) dan epic meaning
(pemaknaan epik). dimana siswa dapat menyerahkan pekerjaan
mereka, yang dapat membantu memperkuat standar pendidikan
atau kultural.

Beri insentif kepada siswa untuk berbagi dan mengomentari
pekerjaan temannya. Ini mendorong pertukaran pengetahuan
dalam budaya.

Beri kejutan dengan hadiah bonus tambahan saat siswa
lulustantangan baru.

Gunakan countdown atau hitung mundur pada kuis untuk
membuat tekanan. Cara ini akan membuat siswa menghadapi
masalah batasan waktu.

Jika siswa gagal menyelesaikan tantangan, ambil lencana atau
reward terbatas.

Dalam e-learning, buat scenario pencegahan atau role playing
yang dapat diulang atau diulang sehingga siswa hraus mencari
solusi jika masalah tidak terlewati.

Tunjukkan karakter yang mendukung siswa selama proses
belajar mereka.

Beri siswa kesempatan untuk membuat atau memilih karakter

untuk bermain saat belajar.
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14, Tampilkan papan pemimpin yang menunjukkan  performa
seluruh siswa untuk meningkatkan semangat kompetensi dan
kerja sama.

Menurut Ayu et.al, (2024) untuk membuat pembelajaran yang
menarik dan efektif dengan menggabungkan langkah-langkah di atas:
1. Buat materi pembelajaran menjadi bagian-bagian khusus,

2. Berikan kuis disetiap akhir dan memberikan penghargaan jika

berhasil menyelesaikan kuis,

3. Membagi materi kedalam level yang berbeda,

4. Mencatat skor yang diperoleh setiap bagian, dengan tujuan agar

siswa berfokus pada peningkatan skor mereka secara keseluruhan

5. Memberika penghargaan kepada peserta.

6. Membuat kelompok agar siswa dapat bekerja sama dalam

menyelesaikan tugas

Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
gamifikasi menekankan pada pemecahan materi menjadi bagian-
bagian kecil yang mudah dipahami, dilengkapi dengan kuis,
tantangan, serta sistem hadiah seperti lencana atau poin. Pendekatan
ini menciptakan pengalaman belajar yang lebih terstruktur dan
menyenangkan. Sistem tingkatan atau level yang berjenjang juga
memungkinkan siswa untuk belajar sesuai kemampuan dan
kecepatan mereka, sambil terus termotivasi untuk mencapai level

berikutnya.
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Selain itu, elemen kompetisi dan kolaborasi menjadi aspek
penting dalam gamifikasi. Melalui papan peringkat, lencana
pencapaian, serta kerja kelompok, siswa didorong untuk tidak hanya
fokus pada hasil pribadi, tetapi juga berinteraksi dengan teman-
temannya dalam menyelesaikan proyek atau tantangan bersama.
Bahkan, pemberian insentif sosial seperti membagikan pencapaian di
media sosial mampu meningkatkan rasa percaya diri dan semangat
belajar siswa.

Lebih jauh, penggunaan elemen-elemen khas permainan seperti
quest (pencarian), role-playing, countdown timer, dan karakter
interaktif, membuat proses pembelajaran terasa seperti petualangan
yang seru. Ini tidak hanya meningkatkan daya tarik pembelajaran,
tetapi juga memperkuat pemahaman siswa terhadap materi. Dengan
demikian, penerapan gamifikasi bukan sekadar membuat belajar
menjadi menyenangkan, tetapi juga membentuk pola pikir aktif,
kreatif, dan kompetitif dalam proses pendidikan.

. Tujuan Media Gamifikasi

Gamifikasi dapat meningkatkan perilaku seseorang karena memiliki
konotasi "kegembiraan". Model gamifikasi pembelajaran menjadi salah
satu strategi yang paling efektif untuk mengajar karena memasukkan
prinsip-prinsip permainan ke dalam proses pembelajaran. digunakan untuk

meningkatkan tingkat partisipasi siswa (Dichev ,2017) .
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Gamifikasi dalam kelas sangat penting untuk membuat sumber daya
manusia yang dapat dipercaya. Permintaan untuk inovasi dalam
pendidikan telah mendorong pengembangan lingkungan belajar yang
lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. Adapun tujuan dari media
gamifikasi menurut (Ayu et.al, 2024) sebagai berikut :

1. Meningkatkan keterampilan tertentu, seperti memenuhi tujuan
pembelajaran

2. Meningkatkan keterlibatan siswa

3. Memaksimalkan pembelajaran

4. Mendorong sosialisasi, dan mendukung perubahan perilaku

. Manfaat Media Gamifikasi

Pembelajaran yang mengadaptasi model gamification dapat
membantu pembelajaran itu sendiri. Menurut Jusuf (2016), gamification
menawarkan beberapa keuntungan bagi siswa, seperti:

1. Gamifikasi membantu siswa belajar di kelas karena memberikan poin,
penilaian, dan tingkat kesulitan untuk tugas yang memastikan siswa
memahaminya.kepada murid-murid tentang tujuan pembelajaran.
Tingkat kesulitan tugas dan mini-game yang diberikan juga
memungkinkan siswa menyelesaikannya secara bertahap. Sistem ini
juga menyediakan tutorial untuk membantu siswa menyelesaikan tugas.
Selain itu, gamifikasi dapat meningkatkan motivasi siswa dan

keterlibatan mereka dalam pembelajaran.
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2. Tantangan dan kuis dalam model pembelajaran gamifikasi dapat
membuat siswa lebih tertarik dengan tugas dan mengurangi rasa bosan.
3. Memberikan fokus, ketekunan, dan kontribusi siswa dalam diskusi di
kelas dapat ditingkatkan dengan tantangan, kuis, dan hadiah. Siswa
yang aktif dan fokus dalam aktivitas kelas dapat meningkatkan nilai
mereka.
4. Meningkatkan kesehatan dan kebugaran siswa melalui minigame dan
diskusi kelas.
Apabila manfaat di atas digunakan dengan baik dengan
mempertimbangkan tujuan gamifikasi pembelajaran, pembelajaran akan
menjadi lebih menyenangkan dan tujuan pembelajaran dapat tercapai.
J. Kelebihan Media Gamifikasi

Ada beberapa kelebihan dan kelemahan model gamification saat
diterapkan. Berikut adalah beberapa kelebihan model gamification
dibandingkan dengan model pembelajaran lain menurut (Jusuf ,2016) sebagai
berikut :

1. Menjadikan belajar lebih menyenangkan untuk siswa

2. mendorong siswa untuk menyelesaikan tugas

3. membantu siswa menjadi lebih fokus dan memahami apa yang mereka

pelajari
4. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk berkompetisi,

bereksplorasi, dan berprestasi dalam kelas.
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa model
gamification memiliki berbagai kelebihan yang menjadikannya sebagai
pendekatan pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. Dengan
menyisipkan elemen permainan ke dalam proses belajar, gamification
mampu menciptakan suasana yang lebih menarik bagi siswa. Hal ini
mendorong mereka untuk menyelesaikan tugas-tugas dengan semangat
dan lebih fokus dalam memahami materi yang dipelajari.

Model ini juga memberi ruang bagi siswa untuk berkompetisi secara
sehat, mengeksplorasi potensi diri, dan meraih prestasi dalam kelas. Tidak
hanya itu, penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran juga terbukti
meningkatkan keterlibatan aktif siswa. Keterlibatan ini menjadi kunci
penting dalam menciptakan proses belajar yang bermakna dan berdampak
jangka panjang terhadap hasil belajar siswa.

Selain  meningkatkan keterlibatan, model gamifikasi juga
memperkuat pemahaman materi melalui pendekatan yang menyenangkan
dan menantang. Gamifikasi turut mendorong motivasi intrinsik siswa,
sehingga mereka merasa terdorong untuk belajar tanpa merasa terpaksa.
Dengan meningkatnya motivasi, kinerja siswa pun ikut terdorong, baik
dalam aspek akademik maupun sikap selama proses pembelajaran
berlangsung.

K. Kelemahan Media Gamifikasi
Adapun kelemahan metode gamifikasi yang di kemukakan oleh Alfionita

Jusuf (2016) yaitu:
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1. Proses pelaksanaan dan persiapan sebelum pelaksanaan membutuhkan
waktu yang lama.

2. Ketika guru tidak menjelaskan tentang reward, peserta didik dapat
menganggap pembelajaran hanyalah latihan. sebagai motivasi untuk
reward
Meskipun metode gamifikasi memiliki banyak manfaat, pendidik juga

harus mempertimbangkan kelemahannya. Pertama, pembelajaran ini
membutuhkan waktu yang cukup lama untuk mencapai tujuan.
pembelajaran, yang mungkin menghambat efisiensi waktu. Kedua, jika
penjelasan tentang sistem reward tidak jelas, siswa mungkin merasa resah
dan tidak termotivasi, dan ketidakjelasan ini dapat mengurangi efektivitas
pembelajaran. Oleh karena itu, sangat penting untuk memberikan penjelasan
yang jelas dan terstruktur tentang sistem reward untuk mendukung motivasi
dan keterlibatan siswa.
2.1.2 Keaktifan Belajar
A. Pengertian Belajar
Secara psikologis, pengertian belajar adalah proses perubahan ini
mencakup perubahan tingkah laku seseorang dan interaksinya dengan
lingkungannya untuk memenuhi perlu untuk hidupnya. Semua aspek

tingkah laku akan mengalami perubahan ini. Menurut Slameto (2015) ,

pengertian belajar adalah upaya yang dilakukan seseorang untuk

mengubah tingkah lakunya secara keseluruhan sebagai hasil dari

pengalamannya dalam interaksi dengan lingkungannya. Perubahan ini
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dilakukan secara sadar dan mencakup semua aspek tingkah laku, positif
dan aktif, tidak sementara, tidak bertujuan, atau terarah (Mawar Sari et al.
2024).

Menurut Mutadi (2019) mengatakan belajar ialah perubahan dalam
diri seseorang yang disebabkan oleh interaksi dengan lingkungannya untuk
memenuhi kebutuhan dan meningkatkan kemampuan mereka melestarikan
alam dengan baik. “Learning is a change the individual due to interaction
of that individual and his environments which fills a need and makes him
capable of dealing adequality with his environment”.

Menurut Hilgrad dan Bower (Baharuddin 2014), belajar (fo0 learn)
memiliki arti : to gain knowledge, comprehension, or mastery of trough
experience or study, to fix in the mind or memory, memorize; to acquire
trough experience, to become in forme of to find out. Belajar didefinisikan
sebagai memperoleh pengetahuan atau menguasai pengetahuan melalui
pengalaman, mengingat, menguasai pengalaman, dan mendapatkan
informasi atau menemukan. Oleh karena itu, belajar merupakan komponen
penting dari aktivitas atau kegiatan serta penguasaan terhadap sesuatu.

Sedangkan menurut James O. Wittaker (Aunurrahman 2015)
mengemukakan bahwa belajar adalah proses dimana tingkah laku
ditimbulkan atau diubah melalui latihan atau pengalaman.

Berdasarkan ketiga pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
belajar merupakan suatu proses yang melibatkan perubahan dalam diri

seseorang sebagai hasil dari interaksi dengan lingkungan. Proses ini
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membantu individu dalam memenuhi kebutuhannya serta meningkatkan
kemampuannya untuk menyesuaikan diri dan menghadapi berbagai situasi
yang ada di sekitarnya, termasuk dalam menjaga kelestarian lingkungan.

Belajar juga dapat dipahami sebagai kegiatan memperoleh dan
menguasai pengetahuan melalui pengalaman langsung, pengamatan, dan
latihan. Tidak hanya sekadar menambah informasi, belajar juga mencakup
kemampuan untuk memahami, mengingat, serta menerapkan pengetahuan
tersebut dalam kehidupan nyata. Dengan demikian, belajar memiliki peran
penting dalam pengembangan diri dan kecerdasan seseorang.

Selain itu, belajar juga ditandai dengan adanya perubahan tingkah
laku sebagai akibat dari pengalaman atau pelatihan yang dilakukan secara
berulang. Proses ini tidak terjadi secara instan, tetapi melalui latihan dan
keterlibatan aktif individu dalam kegiatan belajar. Oleh karena itu, belajar
adalah fondasi utama dalam membentuk kepribadian, keterampilan, dan
pengetahuan seseorang sepanjang hidupnya.

B. Tujuan Belajar
Adapun beberapa tujuan belajar menurut Slameto (2015), yakni sebagai
berikut :
1. Untuk mendapatkan pengetahuan
Hal ini ditandai dengan kemampuan berpikir, yaitu pemikiran
bahwa pengetahuan dan kemampuan berpikir adalah satu dan sama.

Dengan kata lain, kemampuan berpikir tanpa sumber pengetahuan.
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Tujuan inilah yang mengarah pada perkembangan dalam kegiatan
belajar.
2. Penanaman konsep dan keterampilan
Keterampilan diperlukan. Jadi, itu tentang keterampilan rohani
dan jasmani. Keterampilan jasmaniah adalah keterampilan yang dapat
dilihat dan diamati, sehingga fokus pendidikannya adalah keterampilan
gerak dan penampilan anggota tubuh.
3. Pembentukan sikap
Guru harus lebih cerdas dan berhati-hati saat menumbuhkan sikap
mental, perilaku, dan pribadi anak didik mereka.Untuk mencapai hal
ini, diperlukan kemampuan untuk mengarahkan motivasi dan ingatlah
untuk menggunakan pribadi guru itu sendiri.
C. Prinsip -prinsip Belajar
Menurut Slameto (2015) ada beberapa prinsip-prinsip belajar yang dapat
dilaksanakan dalam situasi dan kondisi yang berbeda dan oleh setiap peserta
didik secara individual adalah sebagai berikut :
1. Berdasar prasyarat yang diperlukan untuk belajar.
Selama proses belajar, diupayakan agar siswa berpartisipasi secara aktif
dalam proses pembelajaran, meningkatkan minat mereka, dan
mendapatkan bimbingan untuk mencapai tujuan instruksional.

2. Sesuai hakikat belajar.
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Belajar adalah proses kontinguitas, atau hubungan antara pemahaman
yang berbeda, sehingga dorongan yang diberikan dapat menyebabkan
respon yang diantisipasi.
3. Sesuai materi atau bahan yang akan dipelajari.
Belajar adalah proses yang menyeluruh, dan materi harus disajikan
dengan cara yang mudah dipahami.
4. Syarat keberhasilan belajar
Belajar memerlukan sumber daya yang cukup agar siswa dapat belajar
dengan tenang.
D. Teori — teori Belajar

Menurut Kosmiyah (2013) ada beberapa teori belajar yang yang relevan
dan dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran yang akan dikembangkan
antara lain :

1. Teori belajar behaviorisme menyatakan bahwa peristiwa lingkungan
manusia sangat memengaruhi mereka, yang menyebabkan pengalaman
belajar. Teori ini menunjukkan apa yang diamati, atau tindakan.

2. Teori belajar kognitif menyatakan bahwa belajar adalah
mengorganisasikan  komponen  kognitif dan persepsi untuk
memperoleh pemahaman. Teori ini menekankan gagasan bahwa
komponen suatu situasi saling berhubungan dalam konteks situasi
secara keseluruhan.

3. Teori belajar humanisme berpendapat bahwa belajar harus dimulai dan

ditunjukkan untuk kepentingan memanusiakan manusia, sehingga
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siswa dapat mencapai aktualisasi diri mereka sendiri belajar sebaik
mungkin.

4. Teori belajar sibernetik mengatakan bahwa belajar adalah mengolah
informasi  (pesan  pembelajaran). Sistem informasi  sangat
mempengaruhi proses belajar.

5. Teori konstruktivisme mengatakan bahwa belajar adalah pembentukan
pengetahuan melalui pengalaman konkret, aktivitas kolaboratif,
refleksi, dan interpretasi.

Berdasarkan pandangan Kosmiyah (2013), dapat disimpulkan bahwa
setiap teori belajar memiliki pendekatan dan fokus yang berbeda dalam
menjelaskan proses belajar siswa. Teori behaviorisme menekankan pada
perilaku yang tampak sebagai hasil dari stimulus lingkungan, di mana
pembelajaran terjadi melalui penguatan (reinforcement) dan pengulangan.
Sementara itu, teori kognitif memandang belajar sebagai proses internal
yang melibatkan pengorganisasian informasi dan hubungan antar konsep
dalam konteks yang utuh.

Teori humanisme memberikan penekanan pada aspek kemanusiaan
dalam proses belajar. Dalam pandangan ini, belajar bukan hanya tentang
pengetahuan, tetapi juga tentang aktualisasi diri, nilai-nilai, dan emosi.
Pembelajaran harus menghargai potensi unik setiap individu agar siswa
dapat berkembang secara optimal. Di sisi lain, teori sibernetik menekankan

pentingnya pengelolaan informasi. Proses belajar terjadi saat siswa
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menerima, mengolah, dan memberikan respon terhadap informasi, yang

dapat difasilitasi dengan teknologi atau sistem komunikasi.

Sementara itu, teori konstruktivisme memandang bahwa
pengetahuan dibentuk sendiri oleh siswa melalui pengalaman nyata dan
aktivitas sosial. Pembelajaran yang melibatkan kolaborasi, eksplorasi, dan
refleksi akan membantu siswa membangun pemahaman secara mendalam.
Oleh karena itu, guru perlu merancang pembelajaran yang aktif,
kontekstual, dan memberi ruang bagi siswa untuk menemukan sendiri
makna dari setiap pengalaman belajar. Gabungan dari kelima teori ini
dapat menjadi dasar yang kuat dalam menyusun strategi pembelajaran
yang efektif dan menyeluruh.

E. Ciri— ciri Belajar
Menurut Khairani (2017), merumuskan ada beberapa ciri -ciri belajar
sebagai berikut :

1. Adanya perubahan tingkah laku adalah tanda belajar. Ini berarti bahwa
hasil belajar hanya dapat diamati melalui perubahan tingkah laku,
misalnya dari tidak tahu menjadi tahu atau dari tidak tahu menjadi tahu.
terampil menjadi terampil, dll. Orang tidak dapat mengetahui apakah
hasil belajar ada atau tidak tanpa mengamati tingkah lakunya. Karena
hasil belajar diubah secara visual.

2. Selama proses belajar, perubahan tingkah laku tidak selalu terlihat
segera; mereka mungkin terjadi. Artinya, setelah kegiatan belajar

selesai, siswa dapat terus memperbaiki pengetahuan mereka.
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3. Latihan atau pengalaman menyebabkan perubahan tingkah laku; dengan

kata lain, belajar harus dilakukan secara aktif, sengaja, dan terencana,

bukan karena peristiwa yang tidak penting.

4. Pengalaman atau latihan dapat memberikan penguatan. Sesuatu yang

memberi semangat atau dorongan untuk mengubah tingkah laku dapat

membuat orang ingin melakukan sesuatu yang berbeda.

F. Faktor yang Mempengaruhi Belajar

Menurut Slameto (2015) ada banyak jenis faktor yang mempengaruhi

1. Faktor — faktor internal

belajar, tetapi dapat dibagi menjadi dua kategori: faktor intern dan ekstern.
Faktor intern adalah faktor yang ada dalam diri siswa. Namun, faktor

eksternal adalah faktor yang tidak ada di dalam diri individu.

Ada dua faktor yang mempengaruhi hasil belajar anak, yaitu

faktor jasmani , faktor psikologis dan faktor kelelahan.

a. Faktor Jamani terbagi menjadi 2 yakni sebagai berikut :

Tabel 2.1 Jenis Faktor Jasmani

1. Faktor Kesehatan

Kesehatan adalah keadaan atau
hal yang sehat, yang berdampak
pada belajar seseorang.
Kesehatan berarti keadaan baik

segenap badan dan bagian-

bagiannya dari penyakit.

2. Cacat Tubuh

Cacat tubuh adalah sesuatu yang
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menyebabkan sesuatu kurang
baik atau kurang sempurna.
Cacat tubuh dapat berupa buta,
tuli, patah kaki, lumpu, dan lain-

lain. mempengaruhi pendidikan.

b. Faktor Psikologis
Inteligensi, perhatian, minat, bakat, motif, kematangan, dan
kelelahan  adalah  beberapa  komponen  psikologis  yang
mempengaruhi belajar.
c. Faktor Kelelahan
Kelelahan pada seseorang walaupun sulit untuk dipisahkan,
tetapi dapat dibedakan menjadi dua macam, yaitu kelelahan jasmani
dan kelelahan rohani (bersifat psikis). Kelelahan Jasmani terlihat
dengan lemah lunglainya tubuh dan timbul kecenderungan untuk
membaringkan tubuh. Kelelahan rohani dapat dilihat dengan adanya
kelesuan dan kebosanan, sehingga minat dorongan untuk
menghasilkan sesuatu hilang.
2. Faktor-faktor Ekstern
Faktor  ekstern  berpengaruh  terhadap  belajar, dapat
dikelompokkan menjadi 3 faktor, yaitu, faktor keluarga, sekolah, dan

faktor masyarakat.
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a. Faktor keluarga: pendidikan orang tua, hubungan antar anggota
keluarga, lingkungan rumah tangga, kondisi ekonomi keluarga, dan
pemahaman orang tua

b. Faktor masyarakat: lingkungan tempat tinggal siswa akan
mempengaruhi cara mereka belajar, terutama ketika mereka
memerlukan teman untuk berbicara.

c. Faktor sekolah: kurikulum, model pembelajaran, disiplin sekolah,
standar pembelajaran, keadaan gedung, relasi guru-siswa, tugas
rumah, dan model mengajar.

Sedangkan menurut Ahmad Susanto (2013) dalam bukunya
mengatakan, faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar terbagi
menjadi dua yaitu, antara lain:

1. Faktor Internal

Merupakan faktor internal yang mempengaruhi kemampuan
belajar siswa. Faktor internal termasuk kecerdasan, minat dan
perhatian, motivasi belajar, ketekunan, sikap, dan kebiasaan belajar
juga keadaan fisik dan kesehatan.

2. Faktor Eksternal

Keluarga, sekolah, dan masyarakat adalah sumber internal
yang mempengaruhi hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa
dipengaruhi oleh keadaan keluarga mereka. Keadaan ekonomi
keluarga yang buruk, pertengkaran suami istri, perhatian yang

kurang dari orang tua terhadap anaknya, dan orang tua yang
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berperilaku baik dalam kehidupan sehari-hari memengaruhi hasil
belajar siswa.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa
dipengaruhi oleh dua faktor utama, yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor
internal meliputi kondisi jasmani dan psikologis siswa seperti kesehatan tubuh,
kondisi fisik, inteligensi, minat, motivasi, perhatian, serta kelelahan yang bersifat
jasmani maupun rohani. Faktor-faktor ini sangat memengaruhi kesiapan siswa
dalam menerima pelajaran. Jika siswa dalam kondisi fisik dan mental yang prima,
maka kemungkinan besar hasil belajarnya akan lebih baik.

Sementara itu, faktor eksternal mencakup lingkungan di luar diri siswa,
seperti keluarga, sekolah, dan masyarakat. Lingkungan keluarga yang harmonis,
perhatian dari orang tua, dan kondisi ekonomi yang stabil dapat mendukung
proses belajar anak. Demikian juga, lingkungan sekolah yang mendukung seperti
kurikulum yang tepat, hubungan baik antara guru dan siswa, serta metode
mengajar yang menarik, akan memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar.
Selain itu, lingkungan masyarakat juga turut mempengaruhi, terutama dalam
memberikan dorongan sosial dan kesempatan belajar yang lebih luas.

Secara keseluruhan, hasil belajar siswa merupakan gabungan dari banyak
aspek yang saling terkait, baik dari dalam diri siswa maupun dari lingkungan
sekitarnya. Oleh karena itu, untuk meningkatkan hasil belajar secara optimal,
perlu adanya kerja sama antara siswa, orang tua, guru, dan masyarakat dalam

menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, mendukung, dan berkelanjutan.
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Tanpa dukungan dari kedua faktor tersebut, pencapaian belajar siswa tidak akan
maksimal.
G. Indikator Keaktifan Belajar
Menurut Hartika (Sholeh & Aini 2023), Pembelajaran aktif berarti siswa
terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan selalu belajar dengan semangat.
Keaktifan belajar dapat mendorong siswa untuk berpikir kritis, menerapkan
konsep, dan memiliki kemampuan memecah masalah dan mengetahui seberapa
aktif siswa dengan menggunakan indikator keaktifan belajar.
Adapun indikator keaktifan belajar pada penelitian ini ialah sebagai berikut :
1. interaksi siswa dengan guru
2. melakukan diskusi sesuai dengan arahan yang diberikan oleh guru;
3. keberanian siswa menjawab pertanyaan
4. usaha siswa dalam menyelesaikan tugas individu dan kelompok
Maka dari itu , Siswa yang aktif harus dapat memenuhi semua indikator
yang telah disebutkan, untuk itu diperlukan pemahaaman pendidik dalam
merancang proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan keaktifan siswa
2.1.3 Pembelajaran IPAS
A. Pengertian IPAS
Pembelajaran IPAS menggabungkan mata pelajaran ilmu pengetahuan alam
(IPA) dan ilmu pengetahuan sosial (IPS) yang sudah ada di tingkat SD/MI
dengan kurikulum merdeka. Perpaduan dua mata pelajaran ini dilakukan karena
pengetahuan siswa SD/MI masih sederhana dan mendasar, sehingga materi

yang dibahas di IPAS masih tentang fenomena alam yang umum, seperti
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makhluk hidup dan benda mati, dan hubungannya dengan kehidupan manusia
sebagai makhluk sosial (Rizki lestari 2023).

Menurut  Purnawanto  (Neneng,et.al 2023) menyatakan  bahwa
penggabungan dua mata pelajaran tersebut tetap didasarkan pada siswa sekolah
dasar yang memiliki kecenderungan untuk melihat sesuatu secara keseluruhan
dan terpadu . Sedangkan menurut Rahmadayanti (Rizki lestari 2023)
mengatakan bahwa penggabungan mata pelajaran IPA dan IPS harus saling
berintegrasi untuk membuatnya lebih mudah dan memberi guru kebebasan. dan
mendorong siswa untuk menjadi inovatif, kreatif, dan belajar secara mandiri,
yang menghasilkan suasana pembelajaran yang menyenangkan.

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
IPAS merupakan bentuk integrasi antara mata pelajaran IPA dan IPS dalam
Kurikulum Merdeka. Penggabungan ini dilakukan karena siswa SD/MI masih
berada pada tahap perkembangan kognitif dasar, sehingga pembelajaran lebih
efektif jika disajikan secara menyeluruh dan kontekstual. Materi IPAS pun
disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan siswa, mencakup fenomena-
fenomena alam dan sosial yang dekat dengan kehidupan mereka.

Selain itu, pengintegrasian IPA dan IPS dalam pembelajaran IPAS juga
mempertimbangkan cara berpikir siswa sekolah dasar yang cenderung melihat
segala sesuatu secara holistik. Dengan pendekatan yang terpadu, siswa tidak
hanya memahami konsep secara terpisah, tetapi juga dapat melihat keterkaitan

antara fenomena alam dan kehidupan sosial. Hal ini menjadikan pembelajaran
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lebih bermakna dan mudah dipahami karena sesuai dengan cara siswa
memahami dunia di sekitar mereka.

Lebih jauh, pembelajaran IPAS memberikan ruang bagi guru untuk lebih
fleksibel dalam menyusun pembelajaran yang kreatif dan kontekstual. Integrasi
dua disiplin ilmu ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih efisien, tetapi
juga mendorong siswa untuk lebih aktif, mandiri, dan inovatif. Dengan
demikian, IPAS mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
sekaligus menantang, yang pada akhirnya akan meningkatkan kualitas dan hasil
belajar siswa secara menyeluruh.

B. Tujuan Pembelajaran IPAS

Tujuan pembelajaran IPAS adalah agar siswa dapat berkembang sesuai
dengan profil siswa pancasila dan menumbuhkan minat dan rasa ingin tahu
siswa.mempelajari fenomena di sekitar manusia, memahami alam semesta dan
hubungannya dengan kehidupan manusia, dan keduanya juga berpartisipasi
secara aktif dalam menjaga dan melindungi lingkungan alam, serta
memanfaatkan sumber daya dalam dan lingkungan secara bijaksana. Selain itu,
untuk menumbuhkan keterampilan peserta didik

Kurikulum Merdeka sendiri telah diubah dari kurikulum sebelumnya.
Menurut Fadli (Nuryani 2023) kurikulum ini memasukkan pembelajaran IPA
dan IPS menjadi IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). Tujuan dari
pembelajaran IPAS pada kurikulum ini adalah untuk meningkatkan
keterampilan inkuiri, pemahaman diri, dan pemahaman tentang lingkungannya,

sehingga meningkatkan pengetahuan dan konsep. Pembelajaran IPAS
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menumbuhkan rasa ingin tahu siswa terhadap fenomena yang terjadi di sekitar
mereka. Akibatnya, penelitian ini akan menjelaskan bagaimana menerapkan
kurikulum merdeka pada pembelajaran IPAS di kelas IV di sekolah dasar.
C. Manfaat Pembelajaran IPAS
Adapun manfaat dari mempelajari IPAS menurut (Jaylin 2024), peserta didik
mengembangkan dirinya sehingga sesuai dengan profil Pelajar Pancasila sebagai
berikut :

1. mengembangkan rasa ingin tahu dan minat peserta didik sehingga mereka
tertarik untuk mempelajari fenomena yang ada di sekitar manusia,
memahami alam semesta dan hubungannya dengan kehidupan individu.

2. Berpartisipasi secara aktif dalam pemeliharaan, pengelolaan, dan
pelestarian lingkungan alam, serta mengelola sumber daya alam dan
lingkungan dengan bijak.

3. Mempelajari  keterampilan investigasi yang diperlukan untuk
menemukan, mengembangkan, dan menyelesaikan masalah melalui
tindakan.

4. Memiliki pemahaman tentang identitasnya sendiri, pemahaman tentang
lingkungan sosialnya, dan pemahaman tentang bagaimana kehidupan
manusia dan masyarakat berkembang dari waktu ke waktu

5. Memahami persyaratan yang dibutuhkan siswa untuk menjadi anggota
masyarakat dan bangsa, serta artinya menjadi anggota masyarakat dunia
dan bangsa untuk membantu menyelesaikan masalah di lingkungannya

dan dirinya sendiri
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6. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman tentang konsep-konsep
yang terkandung dalam IPAS dan bagaimana menerapkannya dalam

kehidupan sehari-hari.

Dengan demikian, mata pelajaran IPA dan IPS dimasukkan ke dalam mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dalam Kurikulum Merdeka
dengan tujuan untuk mendorong anak untuk mampu menggabungkan lingkungan
alam dan sosial. Pada Kurikulum 2013, kedua mata pelajaran diajarkan dalam
tema pembelajaran tertentu secara bersamaan, atau holistik. Sebagian besar
penilaian dilakukan secara terpisah. Pada sekolah dasar dan kelas tinggi, mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPAS) diajarkan
bersamaan dalam kurikulum paradigma baru. Pada kurikulum merdeka, IPA dan
IPS digabungkan menjadi satu mata pelajaran, IPAS.

D. Materi Perubahan Wujud Benda
1) Pengertian Perubahan Wujud Benda
Perubahan wujud benda adalah peristiwa berubahnya bentuk fisik suatu
benda karena pengaruh suhu panas atau dingin. Perubahan ini tidak mengubah
zat dasar benda tersebut, hanya bentuk atau wujudnya saja.
2) Wujud Benda
Benda dapat dibedakan menjadi tiga wujud sebagai berikut :
a. Benda padat, misalnya batu, kayu, besi, kertas
b. Benda cair, misalnya air, kecap, minyak tanah
c. Benda gas, misalnya udara

3) Sifat Sifat Benda
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Dari ketiga wujud benda, benda juga memiliki berbagai sifat-sifat yang
berbeda-beda antara benda padat, cair dan gas. Adapun sifat-sifat perubahan
benda tersebut sebagai berikut :

1. Benda Padat Benda padat memiliki sifat-sifat sebagai berikut :

a. Mempunyai bentuk tetap

b. Benda memiliki massa

c. Dapat berubah bentuk dengan cara tertentu, misalnya ditekan,
dipotong atau dipukul

2. Benda Cair Benda cair memiliki sifat-sifat sebagai berikut :

a. Bentuknya dapat berubah sesuai wadahnya

b. Mengalir dari tempat tinggi ke rendah

c. Menekan ke segala arah

d. Meresap melalui celah kecil

3. Benda Gas Benda gas memiliki sifat-sifat sebagai berikut :

a. Benda gas menekan segala arah

b. Benda gas mempunyai bentuk dan volume sesuai wadahnya.
4) Sifat Sifat Benda

Perubahan wujud benda dapat terjadi dikarenakan adanya perubahan suhu,
ukuran serta berkurangnya zat pada benda, sehingga benda tersebut mengalami

perubahan wujud.
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Menguap
BENDA ——" BENDA
A ————————

CAR Mengembun GAS

— = ManerimaKalor/Panas

= Melepaskan Kalor fPanas

Gambar 2.1 Perubahan Wujud Benda
Membeku Membeku merupakan perubahan wujud benda dari cair menjadi
bentuk padat. Contohnya adalah air yang dibekukan didalam kulkas.
. Mencair Mencair adalah suatu proses perubahan benda dari benda padat ke
benda cair. Contoh: es batu yang dikeluarkan dari kulkas dan ditempatkan
di ruangan yang terbuka.
.Menguap Menguap adalah proses perubahan dari benda cair menjadi gas,
yang diakibatkan adanya pemanasan. Contoh: pada saat memasak air
panas dan pada saat air akan matang maka akan keluar uap dari dalam
tempat memasak tersebut.
. Mengembun Mengembun adalah proses perubahan benda dari gas menjadi
cair. Contoh: pada saat kita memasak air maka terjadilah penguapan di
dalam panci, ketika pada saat membuka tutup panci maka akan terlihat
butiran air ditutup panci tersebut. Butiran air tersebut disebut air yang
mengembun.
Mengkristal Mengkristal adalah proses perubahan benda dari gas menjadi
benda padat. Peristiwa ini disebabkan oleh adanya pelepasan energi panas.

Contoh: perubahan uap air menjadi bentuk salju.
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f. Menyublim Menyublim adalah proses perubahan wujud benda dari benda
padat menjadi gas. Contoh: benda yang mengalami perubahan menyublim
ini adalah kapur barus yang disimpan didalam tempat tertutup.
2.2 Penelitian yang Relevan

Setelah penulis melakukan penelusuran terhadap karya ilmiah yang
ada,sudah ada penelitian yang hampir sama dengan judul yang penulis kaji.
Sehingga kedudukan penelitian yang akan diteliti merupakan pengembangan dari
hasil riset dan penelitian sebelumnya. Adapun penelitian relevan sebagai berikut :

1. Penelitian Ghina Nursa’adah, (2024) yang berjudul “ Pengaruh Metode
Gamifikasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas IV Pada Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia” di temukan hipotesis hasil belajar yaitu bahwa nilai
probabilitas pada signifikansi (2-tailed) adalah < 0,00. Dengan demikian
hipotesis kemampuan komunikasi dan berpikir kritis < 0,05 yang berarti
hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (HO) ditolak . Dapat
disimpulkan metode gamifikasi berbantuan Bamboozle berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada pelajaran bahasa Indonesia di
MI Miftahul Ulum Karangsari.

2. Penelitian Nursa’Addah, Irsyadunas, Rini Novita (2025) yang berjudul
“Pengaruh Gamifikasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran
Informatika Kelas X Mplb Di SMKN 1 Lubuk Basung” Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kelas eksperimen yang dilaksanakan pembelajaran
menggunakan gamifikasi memperoleh rata-rata hasil belajar sebesar 81,13,

sedangkan kelas kontrol tidak menggunakan media video diperoleh rata-
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rata hasil belajar sebesar 79,31. Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan mengenai pengaruh gamifikasi terhadap hasil belajar kelas.
3. Penelitian Sri Maya Nurnaningsih , Lina Revilla Malik (2024 ) yang
berjudul “Implementasi Model Pembelajaran Berbasis Gamifikasi Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Anak Usia Dini” menunjukkan hasil
penelitian  penerapan gamifikasi dapat meningkatkan perhatian,
antusiasme, keterlibatan aktif, dan kemandirian anak dalam pembelajaran.
Pembahasan menunjukkan bahwa gamifikasi efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar berdasarkan teori-teori pembelajaran. Kesimpulannya,
gamifikasi merupakan model pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan minat belajar anak usia dini di TK Nur Hikmah Samarinda.
2.3 Kerangka Konseptual

Kerangka berpikir berfungsi sebagai model konseptual yang menjelaskan
bagaimana teori berhubungan dengan elemen-elemen yang telah diidentifikasi
sebagai masalah penting dalam penelitian .Bagan kerangka berpikir
menggambarkan alur logis dari permasalahan hingga hasil yang diharapkan dalam
penelitian tentang penggunaan media gamifikasi terhadap keaktifan belajar siswa.
Berikut penjelasannya:

Pertama Kondisi Awal: Tahap ini menunjukkan permasalahan utama, yaitu
tidak adanya keaktifan belajar siswa. Siswa cenderung pasif dalam proses
pembelajaran, yang ditandai dengan kurangnya partisipasi, minat, dan keterlibatan

saat kegiatan belajar berlangsung.
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Kedua Tindakan: Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dilakukan
intervensi dengan menggunakan media gamifikasi sebagai metode atau strategi
pembelajaran. Media gamifikasi diharapkan mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, interaktif, dan memotivasi siswa untuk lebih aktif.

Ketiga Kondisi Akhir: Setelah penerapan gamifikasi, diharapkan terjadi
perubahan positif, yaitu meningkatnya keaktifan belajar siswa. Dengan kata lain,
penggunaan media gamifikasi memiliki pengaruh terhadap peningkatan keaktifan
belajar, yang ditandai dengan keterlibatan aktif siswa dalam diskusi, menjawab
pertanyaan, menyelesaikan tugas, dan berpartisipasi dalam pembelajaran.

Secara keseluruhan, kerangka berpikir ini menunjukkan hubungan sebab-
akibat antara kondisi awal yang bermasalah, tindakan yang diambil sebagai solusi,
dan kondisi akhir yang menjadi tujuan dari proses pembelajaran yang dilakukan.
Kerangka berpikir mengacu pada kerangka berpikir di atas, maka arah dari
penelitian ini yaitu menemukan pengaruh media gamifikasi terhadap keaktifan

belajar IPAS siswa kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai.

Tidak ada keaktifan

Kondisi Awal : ;
belajar siswa
L 4
i Menggunakan Media
Tindakan e
L 4
Kondisi Akhir Pengaruh Keaktifan
Eelajar siswa

Gambar 2.2 Bagan Kerangka Berpikir
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2.4 Hipotesis Penelitian

Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian,
yang ditulis dalam bentuk kalimat pertanyaan. Perlu dicatat bahwa jawaban ini
tidak didasarkan pada fakta empiris yang dikumpulkan melalui pengumpulan data,
tetapi didasarkan pada teori yang relevan. Hipotesis juga dapat dianggap sebagai
jawaban teoritis media gamifikasi terhadap keaktifan belajar IPAS siswa
kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai.rumusan masalah penelitian, bukan jawaban
empirik.

Hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
Ha : Terdapat pengaruh yang positif media gamifikasi terhadap keaktifan

belajar IPAS siswa kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai
Ho : Tidak terdapat Pengaruh yang positif media gamifikasi terhadap keaktifan

belajar IPAS siswa kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai



BAB II1
METODE PENELITIAN
3.1 Pendekatan Penelitian
Peneliti menggunakan penelitian kuantitatif, khususnya penelitian
kuantitatif eksperimen, untuk mengetahui ada tidak ada dampak dari penerapan
model pembelajaran terhadap kemampuan berpikir kritis siswa dalam kondisi
yang terkendali menggunakan pre-experimental design tipe one group pretest-

posttest (dengan tes pra-perlakuan dan pasca-perlakuan) (Sugiyono 2019).

One Group Pre -test Post -test Design

0, X 0O,

Gambar 3.1 Alur Penelitian One Group Pre-Test Post-Test Design
Keterangan :
X : Perlakuan dengan Media Gimifikasi
O, : Nilai Pre-Test ( Sebelum Perlakuan )
O, : Nilai Post-Test ( Sesudah Perlakuan )
3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian
3.2.1 Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 130001  Tanjungbalai. Waktu
penelitian ini akan di laksanakan pada bulan Juli hingga agustus 2025.
3.2.2 Waktu Penelitian
Penelitian ini akan dilakukan di bulan juli hingga agustus 2025, berikut

merupakan tabel waktu penelitian :

52
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Tabel 3.1 Waktu Penelitian

) Bulan
No Kegiatan
Des | Jan | Feb |Mar | Apr | Mei | Jun | Jul | Ags | Sep
1. | Pengajuan Judul
2. |ACC Judul
3. | Bimbingan
Proposal
4. | Seminar Proposal
5. | Revisi
6. | Penelitian
7. | Skripsi
8. | Revisi Skripsi
9. | Sidang

3.3 Populasi dan Sampel
3.3.1 Populasi

Populasi adalah keseluruhan satuan penelitian atau satuan analisis yang
karakteristiknya ingin dipelajari atau diselidiki. Ada dua jenis populasi: populasi
sampel dan populasi sasaran.Misalnya, peneliti menggunakan setiap rumah
sebagai sampel penelitian; semua rumah di wilayah penelitian disebut populasi
sampel, dan semua kepala rumah tangga disebut populasi sasaran (Djaali 2020).
Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa/i kelas IV SDN
130001 Tanjung Balai yang berjumlah 26 siswa/i.

3.3.2 Sampel

Menurut Arikunto (2016) mengemukakan bahwa apabila jumlah populasi

itu sedikit ( kurang dari 100 orang ) , sebaiknya seluruh populasi tersebut

dijadikan subjek dari penelitian . penelitian ini juga menggunakan teknik fotally
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sampling Dari penjelasan tersebut, teknik pada pengambilan sampel ini
menggunakan totally sampling, yang berjumlah 26 siswa/i.
3.4 Variabel dan Definisi Operasional
3.4.1 Variabel

Menurut Sugiyono (2019) , mengemukakan variabel penelitian ialah sifat,
sikap, atau nilai seseorang, kegiatan, atau objek yang pada dasarnya memiliki
variasi tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sebelum
sampai pada kesimpulan. Ada dua variabel dalam penelitian ini: variabel bebas
(independent) dan variabel terikat (dependent).

1. Variabel Bebas ( Independent ), yaitu variabel yang mempengaruhi atau
sebab juga akibat karena adanya variabel terikat. Variabel bebas ( X) pada
penelitian ini adalah Media Gamifikasi

2. Variabel Terikat ( Dependent) , yaitu variabel yang dipengaruhi atau juga
bisa di katakana akibat karena adanya variabel bebas. Variabel terikat ( Y)
pada penelitian ini adalah Keaktifan Belajar.

3.4.2 Definisi Operasional
Adapun dasar yang menjadi definisi operasional pada penelitian yaitu :
1. Media Gimifikasi
Gamification adalah metode pembelajaran menggunakan elemen. di
dalam game atau video game dengan tujuan mendorong siswa untuk
berpartisipasi dalam proses pembelajaran dan memaksimalkan kepuasan
dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, media ini

dapat digunakan untuk menangkap hal-hal yang menarik minat siswa dan



55

mendorong mereka untuk terus belajar. Dengan menggunakan elemen

mekanik game, gamifikasi menawarkan solusi praktis dengan menarik

ketertarikan kelompok tertentu

2. Keaktifan Belajar
Pengertian belajar adalah upaya yang dilakukan seseorang untuk

mengubah tingkah lakunya secara keseluruhan sebagai hasil dari

pengalamannya dalam interaksi dengan lingkungannya. Perubahan ini

dilakukan secara sadar dan mencakup semua aspek tingkah laku, positif

dan aktif, tidak sementara, tidak bertujuan, atau terarah.
3.5 Instrumen Penelitian

Menurut Sugiyono (2015) instrumen penelitian digunakan untuk
mengukur variabel penelitian. Untuk memastikan bahwa data yang dikumpulkan
dapat diandalkan dan akurat, instrumen penelitian seperti tes, angket, panduan
wawancara, dan observasi digunakan. Oleh karena itu, instrumen penelitian harus
valid dan dapat diandalkan. Beberapa alat yang digunakan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Lembar Observasi
Lembar observasi pada kegiatan ini bertujuan untuk mengumpulkan

data dan mengetahui proses terlaksananya media gamifikasi pada mata

pelajaran IPAS. Adapun kisi -kisi yang digunakan dalam lembar observasi

ini yaitu media gamifikasi yang sesuai dengan Taksonomi Bloom sebagai

berikut :



Tabel 3.2 Kisi -kisi lembar observasi
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No

Dimensi
(Taksonomi

Bloom)

Indikator
keaktifan

belajar siswa

Contoh Perilaku yang

di amati

Mengingat

Siswa  mampu
menyebutkan

jenis -jenis
perubahan wujud

benda

Menjawab Pertanyaan
recal dalam game,
menyebutkan contoh

mencair, membeku ,dll

Memahami

Siswa dapat
menjelaskan
proses perubahan

wujud benda

Menjelaskan jawaban
saat bermain game,
berdiskusi tentang proses

mencair, menguap, dll

Menerapkan

Siswa dapat
menyelesaikan
soal berbasis
gamifikasi

dengan tepat

Menggunakan
pengetahuan untuk
menyelesaikan level

permainan/kuis interaktif

Menganalisis

Siswa  mampu
membedakan
antara perubahan

fisika dan kimia

Mengidentifikasi mana
perubahan yang bisa
kembali atau tidak saat

bermain

2. Tes

Tes ialah teknik penilaian dengan butir -butir Pertanyaan atau

pernyataan yang di kerjakan oleh peserta didik untuk mengetahui

kemampuan kognitif siswa .Tes digunakan untuk mengetahui nilai atau

hasil belajar IPAS. Tes ini terdiri dari pretest dan posttest yang diberikan
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kepada seluruh sampel. Pretest dilakukan sebelum diberikan perlakuan

media gamifikasi sedangkan posttest dilakukan sesudah peserta didik

mendapatkan perlakuan pembelajaran media gamifikasi

.Tes yang

digunakan peneliti disini adalah tes yang berjumlah 10 sol pilihan

berganda . Adapun lembar kisi -kisi tes sebagai berikut :

Tabel 3.3 Kisi -kisi Tes

Level Kognitif ] Nomor
No Indikator Bentuk soal
(Bloom) Soal
Siswa dapat menyebutkan
1 | C1-Mengingat |jenis perubahan wujud PG 1,2,3,45
benda
Siswa dapat menjelaskan
2 | C2- Memahami | proses perubahan wujud PG 6,7,8,9
benda
3 Siswa dapat menerapkan
3 konsep dalam kehidupan PG 10,11,12
Menerapkan S
sehari-hari
4 Siswa dapat membedakan
4 o jenis  perubahan wujud PG 13,14,15
Menganalisis
benda berdasarkan contoh

3.6 Teknik Analisis Data

3.6.1 Uji Instrumen

1.

Uji Validitas

Uji Validasi, atau Validitas, berasal dari kata "validity”, yang

merupakan tingkat ketepatan antara data yang dilaporkan oleh peneliti dan

data objek penelitian. Validitas didefinisikan sebagai suatu ukuran yang
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menunjukkan tingkat kesahihan atau kevalidan instrument (Rusman.
2018). Instrument yang sahih atau valid memiliki validitas tinggi,
sedangkan instrumen yang tidak valid memiliki validitas rendah.. Berikut

ini adalah rumus yang digunakan:

_ N T XY - ENEY)
JINZXZ = CHIWIY2 - B2

rxy

Keterangan :
rxy : Koefisien Validitas
N : Jumlah Responden
X : Skor tiap item
Y : skor seluruh item responden
Validitas instrumen ditentukan berdasarkan ketentuan sebagai
berikut :
a. Instrumen dianggap valid, jika 7 itung > Teaber pada tingkat signifikansi
0,05.
b. Instrumen dianggap tidak valid jika 7pitung < Teaber pada tingkat
signifikansi 0,05.
. Uji Relibilitas
Uji Reliabilitas adalah seberapa konsisten tes mengukur sasaran
yang diukur. Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui apakah alat ukur
konsisten. Jika pengukuran dilakukan berulang kali, pengukuran yang
digunakan dapat diandalkan dan konsisten. Dalam penelitian ini untuk

mencari reliabilitas peneliti menggunakan rumus Alpha Cronbach’s
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sebagai berikut:

Tl [k f 1] ’1 - Zaciztb]

Keterangan :
ril1  :relibilitas instrument
k : banyaknya item Pertanyaan

Z a?, :Jumlah varian butir

a’t  :varian total

Tabel 3.4 Kriteria koefisien reliablel

Koefisien Relibilitas Makna
r<0,20 Sangat Rendah
0,20<r<0,40 Rendah
0,40 <r<0,60 Sedang
0,60 <r<0,80 Tinggi
0,80 <r<1,00 Sangat Tinggi

Nilai alpha Cronbach lebih rendah menunjukkan item yang kurang
reliabel. Nilai alpha di bawah 0,40 menunjukkan reliabilitas yang rendah, 0,40
hingga 0,60 menunjukkan reliabilitas yang sedang 0,60 hingga 0,80 menunjukkan
reliabilitas yang tinggi, dan 0,80 hingga 1,00 menunjukkan reliabilitas yang
sangat tinggi. Semakin rendah nilai alpha, semakin banyak item yang tidak
reliabel. Item pertanyaan dalam kuesioner dianggap dapat diandalkan (reliable)
jika nilai alfa Cronbach atau r hitung lebih dari 0,60, tetapi jika nilai alfa atau r

hitung kurang dari 0,60 maka tidak reliable.
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3.6.2 Uji Analisis Data Statistik
1. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah uji untuk mengetahui apakah data yang di

dapatkan dapat berdistribusi normal atau tidak.Adapun rumusnya sebagai

berikut :
HO : Sampel berdistribusi normal
H1 : sampel berdistribusi tidak normal

2. Uji Hipotesis
Data hasil keaktifan belajar pretest dan posttes yang di dapat
kemudian digunakan untuk menguji hipotesis penelitian . Adapun Langkah
— langkahnya sebagai berikut :
a. Merumuskan hipotesis nol dan hipotesis alternatifnya

b. Mencari perbedaan nilai dari masing-masing subjek (di)

o

. Mengetes perbedaan normalitas sebaran data perbedaan (di)

o

. Menghitung nilai rata-rata dan simpangan baku dari di

®

Menentukan nilai thiwng dengan rumus:

i otau thine = 2"
sd, /n hitung = “g

thitung =

Keterangan:

n = banyaknya pasangan data

X di = rata-rata dari perbedaan pasangan data

Sd; = simpangan baku dari perbedaan pasangan data

f.  Menentukan nilai type dengan tipe = t (dk=n-1)



g. Kiriteria pengujian hipotesis :
Jika thitung POSItif : thitung < tiaber maka HO diterima.

thitung > ttabe| maka HO dlt0|ak.
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Jika data tidak berdistribusi normal maka uji yang dilakukan bukan

menggunakan uji t, tetapi menggunakan uji wilcoxon.

3. Uji N-gain

Data nilai hasil belajar pretest dan posttes merupakan nilai data yang

akan dianalisis secara deskriptif persentase dengan meghitung persentase

ketuntasan belajar siswa. Adapun rumus uji N-gain sebagai berikut :

skor posttest—skor pretest

N gain =

Tabel 3.5 kriteria nilai N-

skar maksimal—skor pretest

Nilai N-Gain Interpretasi
g>0,7 Tinggi

0,3<g<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Deksripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini berjudul “Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan
Belajar IPAS Siswa Kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai” , adapun variabel bebas
(X) dalam penelitian ini adalah Media Gamifikasi dan Kaeaktifan Belajar adalah
variabel terikat (Y).

Hasil penelitian yang dilakukan pada siswa kelas IV SDN 130001
Tanjungbalai, yang berlokasi di Jl.Teluk Nibung, Sumber Sari, Kec. S. Tualang
Raso, Kota Tanjung Balai Prov. Sumatera Utara. Data yang akan di kumpulkan
pada penelitian ini ialah tes ( berupa pilihan berganda ) dan lembar observasi yang
melibatkan sebanyak 26 responden.

Dalam pertemuan pertama hari senin 11 agustus 2025 proses pembelajaran di
sekolah ini, peneliti menggunakan gamifikasi sebagai media pembelajaran IPAS di
kelas IV dan melaksanakan soal prefest yang brtujuan untuk mengukur
kemampuan awal siswa sebelum memulai materi yang di ajarkan yaitu perubahan
wujud benda. Pada pertemuan kedua sampai ketiga peneliti memberikan materi
perubahan wujud benda, proses pembelajaran dilakukan dengan Modul Ajar yang
telah di selesaikan. Pada pertemuan kedua hari selasa 12 agustus 2025 materi yang
di bahas adalah pengertian perubahan wujud benda ,macam -macam, serta contoh

nya dan membuat sebuah kelompok kecil untuk menyelesaikan persoalan dari
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materi yang telah di bahas oleh peneliti dan melakukan observasi dari tiap -tiap
kelompok.

Pada pertemua ketiga , hari rabu 13 agustus 2025 peneliti mengevaluasi
kembali tentang materi yang telah di bawa sebelumnya lalu melakukan quiz
dengan gamifikasi ( berbentuk game ) , karena gamifikasi dapat menumbuhkan
motivasi serta keaktifan belajar siswa agar lebih aktif dalam mengikuti proses
pembelajaran. Setelah mengikuti quis peneliti langsung membagikan soal posttest ,
yang dimana posttest bertujuan untuk mengukur hasil belajar siswa setelah
pembelajaran dilakukan apakah pembelajaran tersebut sudah tercapai atau tidak.
4.1.2 Deksripsi Hasil Data

1. Data Pretest

Pelaksanaan pretest dilakukan pada hari Senin 11 agustus 2025 guru dan
peneliti masuk kelas lalu mengucapkan salam dan serentak siswa menjawab
salam, selanjutnya guru memberitahukan kepada siswa bahwasannya dalam 3
pertemuan yang akan datang siswa akan belajar bersama peneliti.Peniliti
bertindak sebagai pemateri dan pembelajaran berlanjut seperti biasa.

Peneliti memulai pretest dengan menyapa siswa dan mengabsen siswa.
Peneliti menguji kemampuan awal siswa dengan melakukan prefest tentang
materi yang akan di bawa yaitu perubahan wujud benda Ada 15 soal tes
pilihan berganda telah divalidasi. Adapun nilai data prettest siswa adalah

sebagai berikut:
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Tabel 4.1 Hasil Data pretest

No Nama Nilai Keterangan
1. AP 60 TT
2. AAS 47 TT
3. AMH 73 T
4, BA 33 TT
5. FI 27 TT
6. HH 47 TT
7. ISW 53 TT
8. KA 40 TT
9. KN 40 TT
10. MA 47 TT
11. MA 27 TT
12. MD 47 TT
13. MS 80 T
14. MAQ 67 TT
15. NAN 67 TT
16. NA 47 TT
17. NA 40 TT
18. PA 73 T
19. RPS 67 TT
20. RHN 60 TT
21. SA 40 TT
22. SWR 53 TT
23. SAP 93 T
24, WA 67 TT
25. ZR 80 T
26 ZA 40 TT
Jumlah 1415
Nilai Tertinggi 93
Nilai Terendah 27
Nilai Rata — rata 50
Jumlah Siswa Tuntas 5
Jumlah Siswa Tidak Tuntas 21
Tingkat Ketuntasan 19,2 %
Keterangan :
T : Tuntas

TT : Tidak Tuntas

2. Data Posttest
Pelaksanaan posttest dilakukan pada hari rabu 13 agustus 2025 , peneliti
melakukan tes akhir untuk memperoleh data mengenai peningkatan

kemampuan siswa dalam materi perubahan wujud benda. Pada pertemuan akhir
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ini peneliti melaksanakan tes akhir untuk mengetahui tingkat kemampuan
siswa setelah diajarkan materi dengan menggunakan rancangan media
gamifikasi berbentuk quiz . Adapun data nilai posttest sebagai berikut :

Tabel 4.2 Hasil Data posttest

No Nama Nilai Keterangan
1. AP 70 T
2. AAS 70 T
3. AMH 80 T
4. BA 40 TT
5. FI 67 TT
6. HH 87 T
7. ISW 33 TT
8. KA 87 T
9. KN 40 TT
10. MA 67 TT
11. MA 83 T
12. MD 87 T
13. MS 80 T
14. MAQ 80 T
15. NAN 80 T
16. NA 80 T
17. NA 40 TT
18. PA 80 T
19. RPS 73 T
20. RHN 73 T
21. SA 67 TT
22, SWR 100 T
23. SAP 87 T
24, WA 73 T
25. 7R 80 T
26 ZA 83 T
Jumlah 1887
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 33
Nilai Rata — rata 80
Jumlah Siswa Tuntas 19
Jumlah Siswa Tidak Tuntas 7
Tingkat Ketuntasan 73 %
Keterangan :
T :Tuntas

TT : Tidak Tuntas



3. Data Hasil Observasi
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Adapun hasil observasi yang telah peneliti lakukan terhadap proses

pembelajaran IPAS di kelas IV, dapat diperoleh gambaran bahwa sebagian

besar siswa masih menunjukkan keterlibatan yang bervariasi. Hal ini terlihat

dari indikator keaktifan belajar siswa dalam menjawab pertanyaan guru,

bekerja sama dalam kelompok, serta perhatian saat pembelajaran berlangsung.

Peneliti membuat 4 kelompok kecil yang tiap kelompok berisikan anggota 6

dan ada 7 anggota ,sebagian siswa sudah menunjukkan sikap aktif dan antusias,

namun masih terdapat beberapa siswa yang cenderung pasif dan hanya

bergantung pada teman yang lebih dominan. Berikut data hasil observasi :

Tabel 4.3 Hasil Data Observasi siswa

Siswa ]
. Siswa
Siswa dapat
Siswa dapat ) mampu
mampu ) menyelesai
menjelaskan membedaka
menyebutkan kan soal
o roses n antara
N Jenis -jenis P bah berbasis bah Total
ama erubahan erubahan
No _ perubahan p- gamifikasi p- _ Skor
Siswa . wujud benda fisika dan
wujud benda dengan
kimia
tepat
1 2| 3| 4| 1| 2| 3| 4| 1] 2| 3| 4|1 2| 3| 4
1 | Kelompok 1 N N N N 15
o | Kelompok 2 N N N N 15
3 | Kelompok 3 N N N N 15
4 | Kelompok 4 N N N N 14
RATA -RATA 92,1 %




4.1.3 Deksripsi Hasil Uji Instrumen

1. Uji Validitas

67

Untuk menguji validitas, lembar tes berisikan 15 soal pilihan berganda,

instrumen ini telah diuji cobakan pada 26 siswa/i kelas IV SDN 130001

Tanjungbalai. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa 12 soal valid dan 3 soal

tidak valid . Ini menunjukkan bahwa beberapa soal tidak memenuhi kriteria

validitas yang dimana rhiwung > Tiabel ( 0.388) . Adapun hasil uji validitas sebagai

berikut :

Tabel 4.4 Rekapitulasi Uji Validitas

No

Thitung

Itabel

Keterangan

2. 0.754 0.388 VALID
3. 0.517 0.388 VALID
4. 0.573 0.388 VALID

6. 0.843 0.388 VALID
7. 0.409 0.388 VALID
8. 0.675 0.388 VALID
9. 0.603 0.388 VALID
10. 0.415 0.388 VALID
I1. 0.443 0.388 VALID
12. 0.442 0.388 VALID
13. 0.443 0.388 VALID
15 0.537 0.388 VALID
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Diagram Batang Uji Validitas
5% === r tabel (0.388)

6 7 8 9 100 13 3AZ 13: 34 715
Nomor Butir

2. Uji Reliabilitas

Seperti yang disebutkan sebelumnya, bahwa berdasarkan tingkat
reliabilitas tes yang digunakan, memperoleh nilai sebesar 0.910 pada bagian
Cronbach's Alpha untuk total 15 soal. menunjukkan bahwa semua item tes
adalah reliabel atau memiliki konsistensi yang baik jika Cronbach's Alpha

melebihi angka 0,60.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha [ of tems

410 15

Gambar 4.1 Quitput realibilitas
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4.1.4 Deksripsi Hasil Data Statistik
1. Uji Normalitas
Sebelum uji hipotesis dilakukan, uji normalitas data pretest dan posttest
dilakukan. Tujuan uji hipotesis adalah untuk mengetahui apakah data tersebut
berdistribusi normal atau tidak. Peneliti menggunakan komputer untuk
melakukan uji normalitas dengan menggunakan aplikasi SPSS versi 25.0,

Adapun output dari uji normalitas dapat dilihat sebagai berikut :

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
POSTTEST 183 26 026 885 26 007
PRETEST 202 26 008 802 26 010

a. Lilliefors Significance Correction

Gambar 4.2 Output Normalitas

a. Sig. > 0,05 maka data berdistribusi normal.
b. Sig. < 0,05 maka data berdistribusi tidak normal

Data pretest memiliki signifikansi 0,08 dan data posttest signifikansi
0,256. Tabel menunjukkan bahwa data pretest dan posttest berdistribusi
normal.
2. Uji Hipotesis

Uji hipotesis studi ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar
pengaruh media gamifikasi terhadap keaktifan belajar siswa. Untuk mencapai
tujuan ini, digunakan metode uji sampel paired T-test. Perangkat lunak SPSS
versi 25.0 digunakan untuk menganalisis data penelitian. Berikut adalah hasil

dari output uji hipotesis :
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Paired Samples Test

Gambar 4.3 Output Hipotesis

Berdasarkan tabel tersebut, nilai tyitune untuk komponen media gamifikasi
dan keaktifan belajar siswa diperoleh thiung = 5,257 > tibe = 1,710 dengan
(df=n-2). Sehingga dapat disimpulkan Hj ditolak dan H, diterima. . Dengan
kata lain, hasil analisis data menunjukkan bahwa media gamifikasi dapat kelas
IV. Untuk melihat kategori pengaruhnya dapat dilakukan Uji N gain.
3. Uji N Gain

Uji gain ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh media
pembelajaran pada keaktifan belajar siswa antara sebelum dan sesudah
pembelajaran IPAS. Berdasarkan perhitungan uji N-Gain terhadap 26 siswa
diperoleh nilai rata-rata sebesar 0,6886 atau 68,86%. Nilai ini termasuk dalam
kategori sedang. Artinya, penerapan media gamifikasi yang digunakan mampu
meningkatkan keaktifan belajar siswa secara cukup efektif, meskipun belum
masuk kategori peningkatan tinggi. Skor minimum N-Gain yang diperoleh
siswa sebesar 0,33 dan skor maksimum sebesar 0,90, menunjukkan adanya

variasi tingkat peningkatan antar siswa . Berikut hasil output uji N-gain :

Descriptive Statistics
M Minimum  Maximum Mean Stil. Deviation
% ngain_score 26 33.34 80.00 £8.8619 14.46444
ngain_persen 26 667.00 933400 6B106.7436 236247219
Valid M (listwise) 26

oog
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Gambar 4.4 Output N-gain
4.2 Pembahasan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat
pengaruh penggunaan media gamifikasi pada keaktifan belajar siswa pada
pembelajaran IPAS materi perubahan wujud benda di kelas IV SDN 130001
Tanjungbalai, penelitian dilakukan pada bulan Agustus dengan 3 pertemuan.

Hasil analisis data menunjukkan bahwa media gamifikasi mempengaruhi
keaktifan belajar siswa pada pembelajaran IPAS kelas IV. Hal ini ditunjukkan
oleh peningkatan keaktifan siswa karena ada variasi dalam pembelajaran
menggunakan gamifikasi . Pembelajaran dengan gamifikasi sangat menyenangkan
bagi siswa karena dapat meningkatkan aktivitas belajar mereka sehingga IPAS
tidak menjadi pelajaran yang membosankan bagi mereka. Namun, jika tidak ada
aktivitas belajar yang cukup siswa cenderung menjadi pasif selama proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil tes awal (prefest) yang diberikan kepada 26 siswa,
diperoleh nilai tertinggi sebesar 93 dan nilai terendah sebesar 27. Nilai rata-rata
yang diperoleh siswa adalah 50, dengan jumlah siswa yang tuntas sebanyak 5
orang dan siswa yang tidak tuntas sebanyak 21 orang. Persentase ketuntasan
belajar klasikal pada tahap pretest hanya mencapai 19,2%.

Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mampu
mencapai kriteria ketuntasan yang ditetapkan (<70) . Artinya, sebelum diberikan
perlakuan pembelajaran, kemampuan awal siswa masih rendah dan mayoritas

belum menguasai materi dengan baik. Hal ini terlihat dari banyaknya siswa yang
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mendapatkan nilai di bawah kriteria, sehingga dapat disimpulkan bahwa keaktifan
dan pemahaman siswa pada tahap awal masih rendah.

Setelah diberikan pembelajaran dengan media gamifikasi yang telah
dirancang, dilakukan tes akhir (posttest) terhadap 26 siswa. Pada hasil posttest
diperoleh nilai tertinggi sebesar 100 dan nilai terendah sebesar 33. Nilai rata-rata
siswa meningkat menjadi 80, dengan jumlah siswa tuntas sebanyak 19 orang dan
siswa tidak tuntas sebanyak 7 orang. Persentase ketuntasan belajar klasikal naik
signifikan menjadi 73%.

Peningkatan hasil posttest menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
sudah mampu mencapai kriteria. Hal ini menandakan bahwa pembelajaran yang
diterapkan berhasil meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa terhadap
materi. Jika dibandingkan dengan hasil pretest, terlihat perbedaan yang cukup
signifikan, baik dari segi rata-rata nilai, jumlah siswa tuntas, maupun tingkat

ketuntasan klasikal. Berikut gambar grafik perbandingan pretest dan posttest :

Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest

Nilal

an 3 B ] % o)
A \e!\“‘ag ‘cl"-nda qmo""" an W ad% W (\'.35"“ =
o Wit ore o Y ol
N L

W“

Gambar 4.5 Grafik perbandingan pretest dan posttest
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Selanjutnya adapun hasil observasi yang dilakukan selama proses
pembelajaran berlangsung, terlihat bahwa siswa menunjukkan tingkat keaktifan
yang cukup tinggi. Observasi dilakukan dengan menilai empat indikator utama,
jika dihitung secara keseluruhan, rata-rata ketercapaian observasi siswa mencapai
92,1%. Angka ini termasuk dalam kategori sangat baik, yang berarti mayoritas
siswa aktif dan mampu berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Pencapaian
ini juga menunjukkan bahwa penggunaan media gamifikasi dapat meningkatkan
keterlibatan siswa secara optimal, baik dalam aspek kognitif (pengetahuan),
afektif (sikap), maupun psikomotor (keterampilan).

Hal ini sejalan dengan uji hipotesis yang telah peneliti lakukan dengan
menggunakan uji Paired sample t test dan Uji N gain score. Dari Uji paired
sample t test dapat diperoleh signifikansi 0,000 < 0,05 yang berarti media
gamifikasi berpengaruh terhadap hasil belajar IPAS siswa. Sedangkan hasil dari N
gain score adalah 0,68, dimana 0,68 ini berada pada rentang 0,30 < g < 70. Nilai
0,68 tersebut berada pada kategori “sedang”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
media gamifikasi dapat berpengaruh pada keaktifan belajar siswa pada materi
perubahan wujud benda dengan kriteria “sedang”.

Media gamifikasi memiliki sejumlah kelebihan yang dapat secara nyata
meningkatkan keaktifan belajar siswa. Pertama, gamifikasi mampu menghadirkan
suasana belajar yang lebih menyenangkan karena pembelajaran dikemas layaknya
sebuah permainan. Unsur kompetisi, tantangan, dan penghargaan membuat siswa

lebih bersemangat untuk mengikuti kegiatan belajar. Hal ini berbeda dengan
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pembelajaran konvensional yang sering dianggap monoton, sehingga siswa lebih
mudah bosan dan kehilangan fokus.

Kedua, gamifikasi mendorong partisipasi aktif siswa. Melalui aktivitas
seperti menjawab soal berbasis permainan, memperoleh poin, atau bersaing dalam
kelompok, siswa terdorong untuk berani mencoba, bertanya, dan menjawab tanpa
rasa takut salah. Aktivitas ini meningkatkan keterlibatan siswa baik secara
individu maupun kelompok.

Ketiga, media gamifikasi mendukung motivasi intrinsik siswa. Siswa
belajar bukan hanya karena tuntutan tugas, tetapi juga karena adanya rasa
penasaran untuk menyelesaikan tantangan permainan. Rasa ingin tahu inilah yang
membuat mereka lebih aktif dalam memperhatikan penjelasan guru, berdiskusi
dengan teman, serta berusaha mencapai hasil yang lebih baik.

Keempat, gamifikasi dapat meningkatkan pemahaman konsep. Siswa tidak
hanya mendengar dan mencatat, tetapi juga berinteraksi langsung melalui aktivitas
permainan. Interaksi ini membantu siswa mengingat materi lebih lama dan
memahami secara lebih mendalam.

Kelima, gamifikasi juga mampu membangun kerja sama dan komunikasi
antar siswa. Dalam aktivitas kelompok, siswa belajar untuk berbagi peran,
berdiskusi, dan menghargai pendapat teman. Hal ini berdampak pada
meningkatnya keaktifan siswa baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotor.

Dengan berbagai kelebihan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media

gamifikasi bukan hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga secara
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efektif mampu meningkatkan keaktifan belajar siswa. Melalui gamifikasi,
pembelajaran menjadi lebih hidup, interaktif, dan memberikan pengalaman belajar

yang bermakna.



BABYV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan , maka

kesimpulan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Setelah dilakukan tes akhir (posttest) terhadap 26 siswa. Persentase
ketuntasan belajar klasikal naik signifikan menjadi 73%. Sedangkan hasil
dari N gain score adalah 0,68, dimana 0,68 ini berada pada rentang 0,30 <
g <70. Nilai 0,68 tersebut berada pada kategori “sedang”. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media gamifikasi berpengaruh pada keaktifan belajar
siswa pada materi perubahan wujud benda dengan kriteria “sedang”.

2. Sebelum menggunakan media gamifikasi, keaktifan belajar siswa masih
tergolong rendah yaitu 19,2%. Berdasarkan hasil pretest, rata-rata nilai
siswa juga masih berada di bawah kriteria. Dari 26 total siswa, hanya 5
siswa yang dinyatakan tuntas, sementara 21 siswa belum mencapai
standar ketuntasan. Hal ini dilihat dari rendahnya keaktifan belajar siswa
di kelas, seperti jarang mengajukan pertanyaan, kurang antusias saat
diskusi di kelas, dan tidak semua siswa terlibat aktif dalam menyelesaikan
soal latihan.

3. Setelah penerapan media gamifikasi, keaktifan belajar siswa mengalami
peningkatan yang signifikan dari hasil uji hipotesis diperoleh thiwung =

5,257 > twpe = 1,710 dengan (df=n-2) sehingga dapat disimpulkan Hy
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ditolak dan H, diterima. Hasil posttest juga menunjukkan rata-rata nilai
meningkat dan jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar bertambah
dibandingkan sebelum menggunakan media gamifikasi. Hal ini
membuktikan bahwa media gamifikasi mampu mendorong siswa lebih
aktif dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran.
5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian mengenai Pengaruh Media Gamifikasi terhadap
Keaktifan Belajar IPAS Siswa Kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai, maka penulis
memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Bagi Guru
Guru diharapkan dapat memanfaatkan media gamifikasi sebagai salah satu
alternatif metode pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan keaktifan
siswa. Guru juga perlu mengkombinasikan gamifikasi dengan metode lain
agar pembelajaran tidak monoton dan dapat menyesuaikan dengan
karakteristik siswa.
2. Bagi Sekolah
Sekolah diharapkan dapat mendukung guru dengan menyediakan fasilitas dan
sarana yang memadai untuk penerapan media gamifikasi, misalnya perangkat
teknologi, jaringan internet, serta pelatihan penggunaan media berbasis
digital.
3. Bagi Siswa
Siswa diharapkan lebih bersemangat dan aktif dalam mengikuti pembelajaran

yang menggunakan media gamifikasi, sehingga mereka tidak hanya terpacu
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untuk mendapatkan reward, tetapi juga termotivasi untuk memahami materi
secara mendalam.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini masih terbatas pada satu sekolah dengan jumlah sampel
tertentu. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya diharapkan dapat melakukan
penelitian pada lingkup yang lebih luas, menggunakan mata pelajaran yang
berbeda, atau menambahkan variabel lain, seperti motivasi belajar atau hasil

belajar siswa, agar diperoleh hasil yang lebih komprehensif.
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Lampiran 1 Modul Ajar

y Merdeka MERDEKA
Mengajar BELAJAR

MODUL AJAR

“PERUBAHAN WUJUD BENDA”

| A. INFORMASI UMUM MODUL AJAR l

1. Identitas Modul :

e Nama Penyusun : Rezki Sukmawati Br. Surbakti

e Unit Kerja : SD Negeri 130001 Tanjung Balai

e Tahun Penyusun  :2025

e Jeenjang : Sekolah Dasar

o Kelas/Fase :4/B

e Semester : 1 ( Satu)

e Mata Pelajaran : [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial ( IPAS)
e Alokasi Waktu : 2 X 35 Menit ( 1 Kali Pertemuan )

2. Kompetensi Awal :
Peserta didik diharapkan telah memahami konsep dasar perubahan

wujud benda
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3. Profil Pelajar Pancasila :

¢ Gotong Royong: Siswa berkolaborasi dalam kegiatan percobaan dan
diskusi kelompok.

« Bernalar Kritis: Siswa menganalisis hasil pengamatan dan
menghubungkannya dengan konsep perubahan wujud benda.

¢ Mandiri: Siswa bertanggung jawab dalam menyelesaikan tugas

percobaan secara mandiri maupun kelompok.

4. Sarana dan Prasarana
% Sarana: Papan tulis, proyektor, bahan ajar interaktif:
¢ Dbahan bacaan, lembar kerja, es batu, lilin, penghitung waktu.

¢ Prasarana: Ruang kelas dan halaman sekolah yang kondusif.

5. Target Peserta Didik :
% Peserta didik reguler (Siswa secara umum tidak memiliki kesulitan

khusus dalam memahami materi)

6. Model Pembelajaran :
% Pendekatan: Saintifik (mengamati, menanya, mengumpulkan data,
mengasosiasi, mengomunikasikan)
% Strategi: Eksperimen, Diskusi Kelompok, Presentasi

¢ Metode: Gamifikasi, Eksplorasi, Penugasan

| B. KOMPONEN INTI MODUL AJAR I

1. Capaian Pembelajaran

Peserta didik memahami bentuk dan fungsi pancaindra; siklus hidup makhluk

hidup dan upaya pelestariannya; masalah yang berkaitan dengan pelestarian
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sumber daya alam sebagai upaya mitigasi perubahan iklim; proses perubahan
wujud benda dan perubahan bentuk energi
2. Tujuan Pembelajaran
¢ Peserta didik memahami proses perubahan wujud benda dan perubahan
energi
3. Alur Capaian Tujuan Pembelajaran
% Melaui tayangan video, siswa dapat mengidentifikasi faktor-faktor yang
mempengaruhi perubahan wujud benda dan perubahan energi dengan
benar
¢ Melalui media es batu dan lilin, siswa dapat melakukan pengamatan dan
mendokumentasikan hasil pengamatan dengan tepat
% Melaui aktivitas pengamatan, siswa dapat menyampaikan hasil
pengamatan dalam bentuk presentasi dengan tepat.
4. Pertanyaan Pemantik
% Guru memberikan pertanyaan pemantik dari cerita (storytelling) “Mengapa
es krim bisa mencair ?
5. Langkah -langkah Pembelajaran
a. Kegiatan Pendahuluan ( 10 menit )
% Salam Pembuka
% Menanyakan kabar siswa
¢ Mengecek Kehadiran
s Doa Pembuka
¢ Menyampaikan materi pembelajaran
¢ Mengawali materi dengan storytelling ( Kisah seorang anak mennagis
karena es krimnya mencair )
% Memberikan pertanyaan pemantik
¢ Mengajak siswa bermain game interaktif
¢ Menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran bagi siswa

b. Kegiatan Inti ( 50 menit )
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Melalui proyektor, guru menampilkan beberapa video yang
menunjukkan faktor- faktor perubahan wujud benda, seperti
pembakaran, pemanasan, pencampuran dan pembusukan.
Guru memfasilitasi murid melalui tanya jawab yang berkaitan dengan
video yang ditampilkan
Memberikan kesempatan kepada murid untuk bertanya tentang hal-hal
yang belum dipahami
Guru Mengelompokkan siswa menjadi 2 kelompok (5-6 orang per
kelompok):
Kelompok 1: Mengamati perubahan lilin karena  dibakar
Kelompok 2: Mengamati perubahan es batu oleh panas
matahari
Setiap kelompok diberikan LKPD dan bahan bacaan sederhana
Guru mendampingi murid di dalam kelompok secara bergantian
Masing-masing kelompok mendokumentasikan hasil pengamatan
mereka dan mempresentasikan di depan kelas, kelompok lain
menanggapi
Memberikan apresiasi dan penguatan terhadap hasil kerja kelompok
Peserta didik menempel hasil pengamatan di pohon pengetahuan kelas

Melakukan tes akhir

c. Kegiatan Penutup ( 10 menit )

Mengajak siswa untuk membuat rangkuman
Penugasan
Refleksi

Doa Penutup

6. Asesmen

a. Asesmen Formatif

X/
°

Observasi Keterlibatan Siswa: Mengamati partisipasi siswa selama

diskusi dan kegiatan kelompok.
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% Presentasi Kelompok: Menilai kemampuan siswa dalam
menyampaikan hasil pengamatan

+¢ Lembar Pengamatan: Memeriksa keakuratan dan detail pengamatan
yang dicatat oleh siswa.

b. Asesmen Sumatif : Tes Pilihan Berganda
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Lampiran 2 Materi

PERUBAHAN WUJUD BENDA

1. Pengertian
Perubahan wujud benda adalah peristiwa berubahnya bentuk fisik suatu benda
karena pengaruh suhu panas atau dingin. Perubahan ini tidak mengubah zat dasar
benda tersebut, hanya bentuk atau wujudnya saja.
2.Macam -macam Perubahan Wujud Benda
a. Mencair : Perubahan dari padat menjadi cair. Contoh: es batu yang
meleleh menjadi air.
b. Menguap: Perubahan dari cair menjadi gas. Contoh: air yang mendidih
menghasilkan uap.
C. Membeku: Perubahan dari cair menjadi padat. Contoh: air menjadi es
batu di dalam freezer.
d. Mengembun: Perubahan dari gas menjadi cair. Contoh: uap air yang
menjadi titik-titik air pada gelas dingin.
€. Menyublim: Perubahan dari padat langsung menjadi gas. Contoh: kapur
barus yang lama-kelamaan habis.
f. Mengkristal: Perubahan dari gas langsung menjadi padat. Contoh:
pembentukan salju dari uap air di udara.
3. Contoh Perubahan Wujud Benda dalam Kehidupan Sehari-hari
a. Menjemur pakaian basah — Menguap
b. Membuat es batu di freezer — Membeku
c. Uap air pada kaca jendela dingin — Mengembun
d. Es krim yang meleleh — Mencair
4. Kesimpulan
Perubahan wujud benda merupakan bagian dari perubahan fisika yang
hanya mengubah bentuk, bukan zatnya. Perubahan ini terjadi karena pengaruh

suhu panas atau dingin, dan sangat sering terjadi dalam kehidupan sehari-har



Lampiran 3 Instrumen Penelitian

Nama Siswa

LEMBAR OBSERVASI SISWA KELAS 1V

Tanggal Observasi

Nama Obsever

Dimensi . Indikator keaktifan Contoh Perilaku Skor Penilaian
(Taksonomi belajar siswa yang di amati 1123 |4
Bloom)
Siswa mampu Menjawab
menyebutkan jenis - | Pertanyaan recal
Mengingat jenis perubahan dalam game,
wujud benda menyebutkan contoh
mencair, membeku
JAall
Siswa dapat Menjelaskan
menjelaskan proses | jawaban saat bermain
Memahami perubahan wujud game, berdiskusi
benda tentang proses
mencair, menguap,
dll
Siswa dapat | Menggunakan
menyelesaikan  soal | pengetahuan untuk
Menerapkan berbasis gamifikasi | menyelesaikan level
dengan tepat permainan/kuis
interaktif
Siswa mampu | Mengidentifikasi
membedakan antara | mana perubahan
Menganalisis perubahan fisika dan | yang bisa kembali

kimia

atau tidak saat
bermain

Jumlah Skor yang di peroleh

Rata -rata

Kategori
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Lampiran 4 Lembar Angket

RESPON SISWA/I TERHADAP MEDIA GAMIFIKASI DALAM

PEMBELAJARAN IPAS

A. IDENTITAS SISWA/I

Nama

Kelas

B. PETUNJUK

89

Berilah tanda ceklis (v ) pada kolom jawaban yang tersedia sesuai dengan

pendapatmu. Pilihan jawaban terdiri dari Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N),
Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Isilah seluruh pernyataan di

bawah ini sesuai dengan pengalaman yang kamu alami pada saat pembelajaran di

kelas berlangsung.

PILIHAN JAWABAN
No | PERNYATAAN
SS N |TS |STS
L | Media gamifikasi membuat pembelajaran
lebih menarik.
2. Saya lebih bersemangat belajar dengan
menggunakan media gamifikasi.
3. | Media gamifikasi membantu saya lebih
mudah memahami materi.
4. | Saya lebih aktif mengikuti pelajaran saat
guru menggunakan media gamifikasi.
- | Media gamifikasi membuat suasana
belajar menjadi menyenangkan.
6. Saya lebih termotivasi untuk
menyelesaikan tugas dengan adanya
media gamifikasi.
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Media gamifikasi membantu saya bekerja
sama dengan teman.

8. | Saya merasa tertantang untuk meraih nilai
terbaik dalam media gamifikasi.

Media gamifikasi lebih menyenangkan
dibanding pembelajaran biasa.

10. | Saya ingin guru lebih sering
menggunakan media gamifikasi dalam
pembelajaran.




SOAL PRE -TEST (Perubahan Wujud Benda )
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Nama

Kelas

No. Absen

Hari/ Tanggal :

Berilah tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat !

1. Perubahan wujud benda dari padat menjadi cair disebut ?

a. Menguap
b. Membeku
Cc. Mencair
d. Mengembun

2. Perubahan wujud dari cair menjadi gas disebut ?
a. Menguap
b. Membeku
c. Mencair
d. Menyublim

3. Contoh perubahan wujud menyublim adalah ?
a. Es batu menjadi air
b. Air mendidih menjadi uap
c. Kapur barus menjadi gas
d. Air menjadi es

4. Air yang dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi ?
a. Uap
b. Es
Cc. Embun
d. Gas

5. Perubahan Wujud dari gas menjadi cair disebut ?
a. Mencair
b. Mengembun
C. Menguap
d. Menyublim

6. Mengapa es batu bisa mencair saat diletakkan dibawah sinar matahari ?
a. Karena es menyerap cahaya
b. Karena suhu udara menurun
c. Karena sinar matahari memanaskan es
d. Karena air mendidih

7. Ketika uap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi tetesan air, hal
ini menunjukkan proses ?
a. Mencair
b. Mengembun
C. Menguap
d. Menyublim

8. Perubahan air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena ?



10.

11.

12.

13.

14.

15.
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a. Panas berkurang
b. Suhu naik

C. Air Menguap

d. Kaca berkabut

Proses memasak air hingga mendidih termasuk perubahan wujud dari ?

a. Cair menjadi padat

b. Cair menjadi gas

c. Padat menjadi cair

d. Gas menjadi cair

Ani menaruh es batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah. Setelah
10 menit, es berubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang
mengamati proses ?

a. Pengembunan

b. Pembekuan

C. Pencairan

d. Penyublinan

Guru meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup. Seminggu
kemudian, kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa
dapat menyimpulkan bahwa kapur barus mengalami ?

a. Pembekuan

b. Pengembunan

c. Pencairan

d. Penyubliman

Dika melihat kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat.
Perubahan ini merupakan contoh dari proses ?

a. Menguap

b. Mengembun
C. Menyublim
d. Mencair

Rina melihat es krim yang sedang dimakannya meleleh. Temannya, Budi,
menyiram bunga di taman dan melihat airnya hilang setelah beberapa saat.
Apa perbedaan perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?

a. Es krim mencair, air menyublim

b. Es krim membeku, air mencair

c. Es krim mencair, air menguap

d. Es krim mengembun, air membeku

Sinta melihat ada embun di daun-daun saat pagi hari, padahal malam
sebelumnya tidak hujan. Dari informasi ini, apa yang bisa kamu simpulkan?

a. Embun muncul karena udara malam menjadi panas

b. Embun berasal dari tanah

C. Embun terbentuk karena uap air di udara menjadi cair

d. Embun muncul karena hujan turun malam hari

Damar memasukkan es batu ke dalam botol tertutup. Setelah es mencair,
muncul tetesan air di dinding luar botol. Apa yang menyebabkan itu terjadi?



2o o

Es bocor keluar

Botol mengeluarkan air

Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin
Es berubah menjadi uap
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SOAL POST-TEST (Perubahan Wujud Benda )

Nama

Kelas

No. Absen

Hari/ Tanggal :

Berilah tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat !

1.

Perubahan wujud benda dari padat menjadi cair disebut ?
a. Menguap

b. Membeku

C. Mencair

d. Mengembun

Perubahan wujud dari cair menjadi gas disebut ?
a. Menguap

b. Membeku

c. Mencair

d. Menyublim

Contoh perubahan wujud menyublim adalah ?

a. Es batu menjadi air

b. Air mendidih menjadi uap

¢. Kapur barus menjadi gas

d.Air menjadi es

Air yang dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi ?

a. Uap

b.Es

c. Embun

d. Gas

Perubahan Wujud dari gas menjadi cair disebut ?
a. Mencair

b.Mengembun

c.Menguap

d.Menyublim

Mengapa es batu bisa mencair saat diletakkan dibawah sinar matahari ?

a.Karena es menyerap cahaya

b.Karena suhu udara menurun

c.Karena sinar matahari memanaskan es
d.Karena air mendidih
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Ketika uap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi tetesan air, hal

ini menunjukkan proses ?
a.Mencair

b. Mengembun
c.Menguap

d.Menyublim

Perubahan air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena ?

a.Panas berkurang



10.

11.

12.

13.

14.

15.
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b.Suhu naik

c.,Air Menguap

d.Kaca berkabut

Proses memasak air hingga mendidih termasuk perubahan wujud dari ?

a.Cair menjadi padat

b.Cair menjadi gas

c.Padat menjadi cair

d.Gas menjadi cair

Ani menaruh es batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah. Setelah
10 menit, es berubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang
mengamati proses ?

a.Pengembunan

b.Pembekuan

c.Pencairan

d.Penyublinan

Guru meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup. Seminggu
kemudian, kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa
dapat menyimpulkan bahwa kapur barus mengalami ?

a.Pembekuan

b.Pengembunan

c.Pencairan

d.Penyubliman

Dika melihat kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat.
Perubahan ini merupakan contoh dari proses ?

a.Menguap

b.Mengembun

c.Menyublim

d.Mencair

Rina melihat es krim yang sedang dimakannya meleleh. Temannya, Budi,
menyiram bunga di taman dan melihat airnya hilang setelah beberapa saat.
Apa perbedaan perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?

a.Es krim mencair, air menyublim

b.Es krim membeku, air mencair

c.Es krim mencair, air menguap

d.Es krim mengembun, air membeku

Sinta melihat ada embun di daun-daun saat pagi hari, padahal malam
sebelumnya tidak hujan. Dari informasi ini, apa yang bisa kamu simpulkan?
a.Embun muncul karena udara malam menjadi panas

b.Embun berasal dari tanah

c.Embun terbentuk karena uap air di udara menjadi cair

d.Embun muncul karena hujan turun malam hari

Damar memasukkan es batu ke dalam botol tertutup. Setelah es mencair,
muncul tetesan air di dinding luar botol. Apa yang menyebabkan itu terjadi?
a.Es bocor keluar



b.Botol mengeluarkan air
c.Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin
d.Es berubah menjadi uap

Lampiran 5 Dokumentasi
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Lampiran 5 Uji Validitas

99

Cormelatians

" « L1 T L L L] ar L1 " "e o m " e
W e e a1 4wy 07
an oo m ms oy o o e
n : s 'zf x n "
A L R S 1
orr ooz o on roe m o2 s
i » it n 2 » 2
o 107 m 14 s Iy oy e
L] m e o oz A o e
n » e n x I n b
e R e | uy "
2 207 "o nr 03 w o3 aw
‘ll » bl !l 4 i . n {!
m o ER) on o "w we m
7 o1 e ™ "4 e 007 "
1! ’ % n x i n !l
“w’ v " sy w’ w’ A 2 o5y
an o) " o o " ne 8 "
u % n . S » ™ 2
' arr 521 a2 oy ny B . "t
o " T w0 " 142 s i
n = . » . ® Y B e
ary { s’ w" 121 s 121 - =
m T on 549 ' Y £58 ane
n » " n * i » » 2
e Ly 1 ar ar =" 137" m e’
o ) o boe Atk oM n
o » " » . b0 » ) b0
S " 100’ ' o1z wr m [ 15 =
" o ) - e 108 e )
n » n » » * » » 2
L"’" AR5 ) a7 o3 ' s an o "
o w e Prey " o oes a“
" » ® ¥ R i » " 2
e [ 823" ar s ] i A e
¢ an @ e m oz or2 o s
» i) » gD T ~ i AR 3
) m m o m a0 e | 2y ne
or2 fa2 sma e wa am w
» i) ) * » ) ® » = i
K. M owr w0 M an \ n
i . or: ” : ™ 142 = e ase oy 0 on e
—. " » - 3 > ™ " = » » » " B > i
LT O T S~ S T Y SO w UL N " 1T - e T SRS LA~ N | '
0 ang fn o 10e W oo W o o0 10 on e s 1 = o
" n i = :n » » M » » n » 2 » - n

= CONRERen i SRR T D01 ew Ciey
* Conmwistar i e of 1 § 00 devel (3-08er|

Lampiran 6 Uji Realibilitas

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha

M of ltems

410
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Lampiran 7 Uji Hipotesis

Tests of Normality

Kolmogaorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
POSTTEST 183 26 026 885 26 .0a7
PRETEST 202 26 .0os 892 26 010

a. Lilliefors Significance Correction

Lampiran 8 Uji N Gain

Paired Samples Test

Paved Difterences

100

Pap1 PRETEST. POSTTEST 13332 12634 253 18.552 g1e 5257
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|  SOAL PRE-TEST (Perubahan Wujud Benda) |

Nama H N-“:
Kelas :
No. Absen

Hari/ I 2 %
Berilah (x) pada jawaban yang benar dan tepat ! ‘
1. _Perubahan wujud benda dari padat menjadi cair disebu{ ?

a. Menguap

2. Pérubahan wujud dari cair menjadi gas disebut 7
Menguap
b. Membeku
¢ Mencair

d. Menyublim
3 ~Contoh perubahan wujud menyublim adalah ?

a. Es batu menjadi air
b. Airmendidih menjadi uap
(© Kapur barus menjadi gas
d. Air menjadi es
4. Mir yang dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi ?
a. Uap
() Es
¢, Embun
d.
5. Perubahan Wujud dari gas menjadi cair disebut ?
a. Mencair
Mengembun
c. Menguap
d. Menyublim
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\ﬁngxpa ¢s batu bisa mencair saat diletakkan dibawah sinar matahari ?
a. Karena es menyerap cahaya
b. Karena suhu udara menurun
() Karena sinar matahari memanaskan es
d. Karena air mendidih
\7./&4%:; uap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi tetesan air, hal
ini menunjukkan proses ?
a. Mencair
Mengembun
¢. Menguap
d. Menyublim
. Perubahan air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena ?

¢. Air Menguap
d. Kaca berkabut
\‘i./Pwé memasak air hingga mendidih termasuk perubahan wujud dari ?
“a. Cair menjadi padat
@ Cair menjadi gas
c¢. Padat menjadi cair
d. Gas menjadi cair
10. menaruh es batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah. Setelah
10 menit, es berubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang
mengamati proses ?
a. Pengembunan
b, Pembekuan
(© Pencairan
d. Penyublinan
.G  meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup. Seminggu
kemudian, kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa
dapat menyimpulkan bahwa kapur barus mengalami ?
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a. Pembekuan
b. Pengembunan
c. Pencairan
(@) Penyubliman
\I.Z./Dﬂa/melilm kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat.
Perubahan ini merupakan contoh dari proses ?
a. Menguap
@ Mengembun
¢. Menyublim
d. Mencair
\ly’ melihat es krim yang sedang dimakannya meleleh. Temannya, Budi,
menyiram bunga di taman dan melihat aimya hilang setelah beberapa saat.
Apa perbedaan perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?
a. Es krim mencair, air menyublim
b. Es krim membeku, air mencair
(€2) Es krim mencair, air menguap
d. Eskrim mengembun, air membeku
14. Sipta melihat ada embun di daun-daun saat pagi hari, padahal malam
sebelumnya tidak hujan. Dari informasi ini, apa yang bisa kamu simpulkan?
a. Embun muncul karena udara malam menjadi panas
b. Embun berasal dari tanah
@ n terbentuk karena uap air di udara menjadi cair
d. bun muncul karena hujan turun malam hari
1 memasukkan es batu ke dalam botol tertutup. Setelah es mencair,
muncul tetesan air di dinding luar botol. Apa yang menyebabkan itu terjadi?
a. Es bocor keluar
b. Botol mengeluarkan air
(©) Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin
d. Es berubah menjadi uap
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| SOALPRE -TEST (Perubahan Wujud Benda ) |

Nama - M. Al HAFizl
Kelas -
No. Absen -
Hari/ Tanggal : Q(g ’ ()
lah tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat |
. Perubahan wujud benda dari padat menjadi cair disebut
a. Menguap
b. Membeku

c. Mencair

@ ¥engembun
2_/Perubahan wujud dari cair menjadi gas disebut ?

® Menguap

b. Membeku

c. Mencair

d. Menyublim

Contoh perubahan wujud menyublim adalah ?

@ Es batu menjadi air

b. Air mendidih menjadi uap

¢. Kapur barus menjadi gas

d. Air menjadi es

4. Kir yang dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi ?

a. Uap
® Es

c¢. Embun

d.

rubahan Wujud dari gas menjadi cair disebut ?

a. Mencair
® Mengembun

c. Menguap

d. Menyublim
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Mengapa es batu bisa mencair saat diletakkan dibawah sinar matahari ?
Karena es menyerap cahaya
b. Karena suhu udara menurun
¢. Karena sinar matahari memanaskan es
. Karena air mendidih

Ketika uap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi tetesan air, hal

ini menunjukkan proses 7

@ Mencair

b. Mengembun

¢. Menguap

. Menyublim
/ Perubahan air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena ?

a. Panas berkurang

® Suhu naik

¢. Air Menguap

d. Kaca berkabut

9/ Proses memasak air hingga mendidih termasuk perubahan wujud dari ?
Cair menjadi padat

b. Cair menjadi gas

¢. Padat menjadi cair

d. Gasnfenjadi cair

10. menaruh es batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah, Setelah

10 menit, ¢s berubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang
mengamati proses ?

a. Pengembunan

b. Pembekuan
@ Pencairan

. Penyublinan

Guru meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup. Seminggu
kemudian, kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa
dapat menyimpulkan bahwa kapur barus mengalami ?
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€ Pembekuan
b. Pengembunan
c. Pencairan
d,/ Penyubliman
”Dika melihat kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat.
erubahan ini merupakan contoh dari proses ?
& Menguap
b. Mengembun
¢. Menyublim
d. Mencair
ina melihat es krim yang sedang dimakannya meleleh. Temannya, Budi,
menyiram bunga di taman dan melihat aimya hilang setelah beberapa saat.
Apa perbedaan perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?
a. Es krim mencair, air menyublim
@ Es krim membeku, air mencair
c. Es krim mencair, air menguap
. Es krim mengembun, air membeku
12Sinta melihat ada embun di daun-daun saat pagi hari, padahal malam
sebelumnya tidak hujan. Dari informasi ini, apa yang bisa kamu simpulkan?
@ Embun muncul karena udara malam menjadi panas
b. Embun berasal dari tanah
c. Embun terbentuk karena uap air di udara menjadi cair
. Embun muncul karena hujan turun malam hari
15/Damar memasukkan es batu ke dalam botol tertutup. Setelah es mencair,
uncul tetesan air di dinding luar botol. Apa yang menyebabkan itu tefjadi?
a. Es bocor keluar
b. Botol mengeluarkan air
¢. Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin

@ Es berubah menjadi uap
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Lampiran 3 Instrumen Penelitian
-; LEMBAR OBSERVASI SISWA KELAS IV
Nama Siswa
Tanggal Observasi :
Nama Obsever
Dimensi | 1agikator keaktifan | Contoh Perilaku Skor Penilaian
( s ; belajar siswa yangdiamati | 1[2]3[4
Siswa mampu Menjawzb
menyebutkan jenis - | Pertanyaan recal
Mengingat | 15015 Perubahan dalam game, v/
wujud benda menyebutkan contoh
mencair, membeku
Al
Siswa dapat Menjelaskan
menjelaskan proses | jowaban saat bermain
Memahami perubahan wujud game, berdiskusi \/J
benda tentang proses
mencair, menguap,
dil
Siswa dapat | Menggunakan
menyelesaikan  soal | pengetahuan untuk
Menerapkan | berbasis  gamifikasi | menyclesaikan level v
dengan tepat permainan/kuis
interaktif
Siswa mampu | Mengidentifikasi
membedakan antara | mana perubahan
Menganalisis | perubahan fisika dan | yang bisa kembali d
kimia atau tidak saat
bermain
Jumlah Skor yang di peroleh
Rata -rata
Kategori
43.75
==
fewompPok 1
iz hnah $r9.
AMAFIZ
Hikal \asaden  BoSi&oen
L fEby e
E Gioe
E ABRINA

PINDRL
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Lampiran 3 Instrumen Penelitian

LEMBAR OBSERVASI SISWA KELAS IV

Nama Siswa
Tanggal Observasi
Nama Obsever
(r‘:}":""' . | 1ndikator keaktifan |  Contoh Peritaku Skor Penilajan
foows ) belajar siswa yang di amati 1123
Siswa mampu Menjawab
menycbutkan jenis - | Perfanyaan recal
i jenis perubshan dalam game,
Ncngi wujud benda menycbutkan contoh
mencair, membeku
il
Siswa dapat Menjelaskan
menjelasken preses | jawaban saat bermain
. perubahan wujud game, berdiskusi
Memahami bends tentang proses
mmcair, mmg“'?n
dll
Siswa dapat | Menggunakan
menyclesaikan  soal | pengetahuan untuk
Mencrapkun berbasiz  gamifikasi | menyelesaikan level
dengan tepat permainankuis
interakuil
Siswa mampu | Mengidentifikasi
membedakan antara | mana perubahan
Menganalisis perubshan fisika dan | yang bisa kembali 4
kimia atau tidak saat
bermain
Jumlah Skor yang di perolch 33 .7’5-
Rata -rata S S
Kategori =
A

qa.0Y fd
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Lampiran 3 Instrumen Penelitian

LEMBAR OBSERVASI SISWA KELAS IV

Nama Siswa

-
.

Tanggal Observasi :

Nama Obsever
(T'::':m‘ Indikator keaktifan [ Contoh Perilaku ~(-Sker Poniliian
Bloom ) belajar siswa yang di amati 11213 (4
Siswa mampu Menjawab
menyebutkan jenis - | Pertanyaan recal
g jenis perubahan dalam game,
Mengingat wujud benda menyebutkan contoh '
mencair, membeku
il
Siswa dapat Menjelaskan
menjelaskan proses | jawsban saat bermain
. perubahan wujud game, berdiskusi
Memahami benda tentang proses \/
mencair, menguap,
dll
Siswa dapat | Menggunakan
menyelesaikan  soal | pengetahuan untuk
Mencrapkan berbasis  gamifikasi | menyelesaikan level \V 4
dengan tepat permainan/kuis
interaktif
Siswa mampu | Mengidentifikasi
membedzakan  antara | mana perubahan
Menganalisis | perubahan fisika dan | yang bisa kembali V4
Kimia atau tidak saat
bermain
Jumlah Skor yang di peroleh
Rata -rata
Kategori
P
leLemPole ! 3 ;
AN
Namon
L M.Anas
: 2uL.AFandt
" khaifun Mgy

‘InDah  Salwa Werdinoh
t Z \DANE RAJASA

L )o-For
* NiZam 4l vabib
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Lampiran 3 Instrumen Penclitian
[- LEMBAR OBSERVASI SISWA KELAS v i
Nama Siswa
Tanggal Observasi
Nama Obsever $
T':;'s"":;‘ Indikator keaktifan | Contoh Perilaku [->ror Penilaian
( et s betajar siswa yang di amati 1234
, Siswa mampu Menjawab
menyebutkan jenis - | Pertanyaan recal
Mengingat jenis perubahan dalam game, \/
gings wujud benda menyebutkan contoh
mencair, membeku
Al
Siswa dapat Menjelaskan
menjelaskan proses | jawaban suat bermain
. perubahan wujud game, berdiskusi
Memahami benda lentang proses \/
mencair, mengunp,
dil
Siswa dapat | Menggunakan
menyelesaikan  soal | pengetahuan untuk
Menerapkan berbasis  gamifikasi | menyelesaikan level \d
dengan tepat permainan/kuis
interaktif
Siswa mampu | Mengidentifikasi
membedakan antara | mana perubahan
Menganalisis | perubahan fisika dan | yang bisa kembali v
kimia atau tidak saat
bermain
Jumlah Skor yang di peroleh
Rata -rata
Kategori
4 L
/_.
- pediokd osueal Sinad
= “jfo‘q Qura Mazh e
g
= MUbareok al qaci
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L SOAL POST -TEST (Perubahan Wujud Benda ) ]

Nama SATRIA WisAua

Kelas $

No. Absen :

Hari/ Tanggal :

B;yiﬁh tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat |

" Perubahan wujud benda dari padat menjadi cair disebut ?

a. Menguap
b. Membeku
€) Mencair
d. eﬁéembu_n
f an wujud dari cair menjadi gas disebut 7
@) Menguap
b. Membeku

¢. Mencair

d. Menyublim 4
3, Contoh perubahan wujud menyublim adalah ?

a. Es batu menjadi air
b. Air mendidih menjadi uvap
(€2 Kapur barus menjadi gas
d, Airmenjadies
4./ Air yang dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi ?
a. Uap
® Es
¢. Embun
d./Gas
5, /Perubahan Wujud dari gas menjadi cair disebut ?
a. Mencair
@ Mengembun
¢. Menguap
d yublim
6. pa es batu bisa mencair saat diletakkan dibawah sinar matahari ?

a. Karena es menyerap cahaya -
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b. Karena subu udam menurun
@ Karena sinar matahari memanaskan es

d. /Karena air mendidih
\‘Iyﬁ{ﬁka uap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi tetesan air, hal

ini menunjukkan proses ?
a. Mencair

@ Mengembun
¢. Menguap
d. Menyublim

i air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena ?

Panas berkurang

b. Suhu naik

c. Air Menguap
d. Kaca berkabut
9. Proses memasak air hingga mendidih termasuk perubahan wujud dari ?

a. Cair menjadi padat
®.) Cair menjadi gas
c. Padat menjadi cair
d. /Gas menjadi cair

10.,/Ani menaruh es batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah, Setelah
10 menit, es berubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang
mengamati proses ?
a. Pengembunan
b. Pembekuan
@ Pencairan
d., Penyublinan

11/Guru meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup, Seminggu
kemudian, kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa
dapat menyimpulkan bahwa kapur barus mengalami ?
a. Pembekuan

b, Pengembunan
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¢. Pencairan

(@) Periyubliman
\lzﬁwlﬂm kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat.

Perubahan ini merupakan contoh dari proses ?
a. Menguap

@ Mengembun

c. Menyublim

d./Mencair
13/Rina melihat es krim yang sedang dimakannya meleleh. Temannya, Budi,

menyiram bunga di taman dan melihat aimya hilang setelah beberapa saat.
Apa perbedaan perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?
a. Es krim mencair, air menyublim
b. Es krim membeku, air mencair
@ krim mencair, air menguap
Es krim mengembun, air membeku
/Sinta melihat ada embun di daun-daun saat pagi hari, padahal malam
sebelumnya tidak hujan. Dari informasi ini, apa yang bisa kamu simpulkan?
a. Embun muncul karena udara malam menjadi panas
b. Embun berasal dari tanah
@ Embyn terbentuk karena uap air di udara menjadi cair
d. Erbun muncul karena hujan turun malam hari
15. Ddmar memasukkan es batu ke dalam botol tertutup. Setelah es mencair,
muncul tetesan air di dinding luar botol. Apa yang menyebabkan itu terjadi?

Es bocor keluar
b. Botol mengeluarkan air
¢. Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin
d. Es berubah menjadi uap
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SOAL POST -TEST (Perubuahan Wuiud l;enda )

Nama ‘1ndoh Solan. worsingh
Kelas &

No. Absen

Hari/ Tanggal- :
Berilah fafida (x) pada jawaban yang benar dan tepat !
1. _Pérubahan wujud benda dari padat menjadi cair discbut ?

a. Menguap /%2%

b. Membeku

© Mencair

d. Mengembun

7~ Perubahan wujud dari cair menjadi gas disebut ?
a. Menguap

b. Membeku

c. Mencair

@ Menyublim
\3./&41" perubahan wujud menyublim adalah ?

a. Es batu menjadi air

b. Air mendidih menjadi uap
© Kapur barus menjadi gas
i menjadi es
yang dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi ?
a. Uap
(6 Es

c. Embun

. Gas
Perubahan Wujud dari gas menjadi cair discbut ?

Mencair
b. Mengembun
¢. Menguap
d. Menyublim
Mengapa es batu bisa mencair saat diletakkan dibawah sinar matahari ?

Karena es menycrap cahaya
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b. Karena suhu udara menurun

¢., Karena sinar matahari memanaskan es

ini menunjukkan proses 7
a. Mencair
@ Mengembun
c. Menguap
d./Menyublim
-~ Perubahan air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena ?
a. Panas berkurang
(PY Suhu naik
c. Air Menguap
. Kaca berkabut
Proses memasak air hingga mendidih termasuk perubahan wujud dari ?
. Cair menjadi padat
b. Cair menjadi gas
@ Padat menjadi cair
d. Gas menjadi cair
y menaruh ¢s batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah, Setelah
10 menit, es berubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang

mengamati proses ?

; a. Pengembunan
‘ b. Pembekuan
@ Pencairan
d. Penyublinan
uru meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup. Seminggu
mudian, kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa

dapat menyimpulkan bahwa kapur barus mengalami ?
! a. Pembekuan

: Pengembunan
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7%

¢, Pencairan
d. Penyubliman
2, Pika melihat kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat.
erubahan ini merupakan contoh dari proses ?
Menguap
b. Mengembun
¢. Menyublim
d. Mencair

>3<{(ina melihat es krim yang sedang dimakannya meleleh. Temannya, Budi,
menyiram bunga di taman dan melihat aimya hilang setelah beberapa saat.
Apa perbedaan perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?
a. Es krim mencair, air menyublim
Es krim membeku, air mencair
c. Es krim mencair, air menguap
d. Es krim mengembun, air membeku
_Sinta melihat ada embun di daun-daun saat pagi hari, padahal malam
sebelumnya tidak hujan. Dari informasi ini, apa yang bisa kamu simpulkan?
a. Embun muncul karena udara malam menjadi panas
b. Embun berasal dari tanah
c. Embun terbentuk karena uap air di udara menjadi cair
(@ Embun muncul karena hujan turun malam hari
memasukkan es batu ke dalam botol tertutup. Setelah es mencair,
uncul tetesan air di dinding luar botol. Apa yang menyebabkan itu terjadi?
a. bocor keluar
b. Botol mengeluarkan air
c. Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin

, (&) Es berubah menjadi uap
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l SOAL PRE-TEST (Perubahan Wujud Benda ) ]

Nama AL\
Kelas :
No. Absen 3

Hari/ Tanggal :
Berilah tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat !
1. bahan wujud dari cair menjadi gas discbut 7
Menguap
b. Membeku
c. Mencair
d. Menyublim
2 toh perubahan wujud menyublim adalah ?
a. Es batu menjadi air
b. Air mendidih menjadi uap
(©) Kapur barus menjadi gas

d.Airmenjadi es
Mg dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi 7
a. Uap

(Es
c¢. Embun

d. Gas
4. gapa es batu bisa mencair saat diletakkan dibawah sinar matahari 7

a.Karena es menyerap cahaya
b.Karena suhu udara menurun
sinar matahari memanaskan es
d.Karena air mendidih
5. Ketika uap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi tetesan air, hal ini
enunjukkan proses 7
a.Mencair
B) Mengembun
c.Menguap

d.Menyublim
6. air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena 7
(@Panas berkurang

b.Suhu naik
| ¢, Air Menguap
d Kaca berkabut
7/ Proses memasak air hingga mendidih termasuk perubahan wujud dari ?
%}.Czir menjadi padat
.Cair menjadi gas
c.Padat menjadi cair
@Gas menjadi cair




menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang mengamati proses ?
’ a.Pengembunan
b.Pembekuan
©Pencairan
d.Penyublinan
9. Guru meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup. Seminggu kemudian,
kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa dapat menyimpulkan
bahwa kapur barus mengalami ?
a.Pembekuan
b.Pengembunan
c.Pencairan
yubliman
melihat kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat. Perubahan
ini merupakan contoh dari proses 7
a Menguap
(&Mengembun
¢.Menyublim
d.Mencair
11.Rina mefihat es krim yang sedang dimakannya meleleh. Temannya, Budi, menyiram
b di taman dan melihat aimya hilang setelah beberapa saat. Apa perbedaan
rubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?
a.Es krim mencair, air menyublim
Es krim membeku, air mencair
im mencair, air menguap
Es krim mengembun, air membeku
. Damar memasukkan es batu ke dalam botol tertutup. Sectelah es mencair, muncul tetesan
air di dinding luar botol. Apa yang menyebabkan itu terjadi?
a.Es bocor keluar
 Botol mengeluarkan air
¢)Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin
d.Es berubah menjadi uap

\%E::m es batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah, Setelah 10 menit, es
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L SOAL PRE-TEST (Perubahan Wujud Benda )j

Nama i ntotzj apriian
Kelas 3
No. Absen

Hari/ Tanggal :
Berjldh tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat !
7 Perubahan wujud dari cair menjadi gas disebut ?
¥ Menguap
b. Membeku
¢. Mencair
d. Menyublim
. Contoh perubahan wujud menyublim adalah ?
a. Es batu menjadi air
b. Air mendidih menjadi vap
¢. Kapur barus menjadi gas
W Air menjadi es
a,’_ Air yang dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi ?
a, Uap
b.Es
¢. Embun
" Gas
0.( Mengapa es batu bisa mencair saat diletakkan dibawah sinar matahari ?
aKarena es menyerap cahaya
b.Karena suhu udara menurun
c.Karena sinar matahari memanaskan es
X’Karena air mendidih
Ketika vap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi tetesan air, hal ini
menunjukkan proses 7
a.Mencair
b. Mengembun

¥XMenguap

d.Menyublim
Membahan air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena 7
Panas berkurang

s memasak air hingga mendidih termasuk perubahan wujud dari ?
Cair menjadi padat

¥ Cair menjadi gas

c.Padat menjadi cair

d.Gas menjadi cair




\&/z:@mmh es batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah. Setelah 10 menit, es
rubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang mengamati proses 7
a.Pengembunan
b.Pembekuan
Pencairan
enyublinan
. Guru meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup. Seminggu kemudian,
kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa dapat menyimpulkan
bahwa kapur barus mengalami ?
a.Pembekuan
b.Pengembunan
A\Pencairan
d.Penyubliman
. Dika melihat kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat. Perubahan
ini merupakan contoh dari proses 7
a.Menguap
b.Mengembun
xMenyublim
d.Mencair
. Rina melihat es krim yang sedang dimakannya meleleh. Temannya, Budi, menyiram
unga di taman dan melihat aimya hilang setelah beberapa saat. Apa perbedaan
perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?
a.Es krim mencair, air menyublim -
b.Es krim membeku, air mencair
c.Es krim mencair, air menguap
krim mengembun, air membceku
12, Pamar memasukkan es batu ke dalam botol tertutup, Setelah es mencair, muncul tetesan
air di dinding Juar botol. Apa yang menyebabkan itu terjadi?
a.Es bocor keluar
b.Botol mengeluarkan air
X Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin
d.Es berubah menjadi uap
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l SOAL PRE-TEST (Perubahan Wujud Benda ) ]

Nama M. MHARY
Kelas s
No. Absen :
Hari/ Tanggal :

Berilah tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat !
Perubahan wujud dari cair menjadi gas discbut 7
a. Menguap
b. Membeku
c. Mencair
Menyublim
Contoh perubahan wujud menyublim adalah 7
a. Es batu menjadi air
b. Air mendidih menjadi uap
c. Kapur barus menjadi gas
@Air menjadi es
. Air yang dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi ?
a. Uap
b.Es
¢. Embun

Gas
aLMcngapa es batu bisa mencair saat diletakkan dibawah sinar matahari ?

a.Karena es menyerap cahaya

b.Karena suhu udara menurun

c.Karena sinar matahari memanaskan es
na air mendidih

5 Ketika vap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi tetesan air, hal ini
menunjukkan proses 7
a.Mencair
(® Mengembun
¢.Menguap

A dMenyublim
&Jerubahan air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena ?
a.Panas berkurang
(8 Buhu naik
c.,Air Menguap
dKaca berkabut
Proses memasak air hingga mendidih termasuk perubahan wujud dari ?
.Cair menjadi padat
@hir menjadi gas
al’adat menjadi cair
Gas menjadi cair
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Ani menaruh es batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah. Setelah 10 menit, es
berubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang mengamati proses ?
a.Pengembunan

b.Pembekuan

c.Pencairan

Penyublinan
Dé uru meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup. Seminggu kemudian,
kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa dapat menyimpulkan
bahwa kapur barus mengalami ?
a Pembekuan
b.Pengembunan
encairan

Penyubliman
(7‘)\.Dika melihat kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat. Perubahan
ini merupakan contoh dari proses ?
a.Menguap
b.Mengembun
enyublim

encair
\l})&ta melihat cs krim yang sedang dimakannya meleleh. Temannya, Budi, menyiram
bunga di taman dan melihat aimya hilang sctelah beberapa saat. Apa perbedaan
perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut? -
a.Es krim mencair, air menyublim
b.Es krim membeku, air mencair
(©Es krim mencair, air menguap

im mengembun, air membeku
12. ar memasukkan ¢s batu ke dalam botol tertutup. Setelah es mencair, muncul tetesan

air di dinding luar botol. Apa yang menycbabkan itu terjadi?
a.Es bocor keluar

b.Botol mengeluarkan air

©Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin
d.Es berubah menjadi uap
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l SOAL POST-TEST (Perubahan Wujud Badaﬂ

N.m. H s n 'ﬂ\lﬂ UHBAM
Kelas :

No.Absen  : \
Hari/ Tanggal : m)
Be tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat !

bahan wujud dari cair menjadi gas disebut ?
Menguap
b. Membcku
c. Mencair
d. Ményublim
2. toh perubahan wujud menyublim adaleh ?
Es batu menjadi air
b. Air mendidih menjadi uap
ur barus menjadi gas
ir menjadi cs
3. yang dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi ?
a. Uap

c. Embun

d.
\:s)tc};:apa es batu bisa mencair saat diietakkan dibawah sinar matahan 7
a.Karena es menyerap cahaya
b.Karena suhu udara menurun
@(nrem sinar matahari memanaskan es

d. a air mendidih
5. uap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi (etesan air, hal ini

enunjukkan proses 7
Mencair
Mengembun
c.Menguap
d.Mghyublim
6. bahan air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena ?
berkurang
b.Subu naik

¢, Air Menguap
d.Kaca berkubut

c.Padat menjadi cair
d.Gas menjadi cair
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/

\}/Kni menaruh cs batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah. Sctelah 10 menit, es
berubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang mengamati proses 7
a.Pengembunan
b.Pembekuan
(cPencairan

d.Penyublinan

9. Gurlt meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup. Seminggu kemudian,
ur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa dapat menyimpulkan
bahwa kapur barus mengalami 7
a.Pembekuan
b.Pengembunan
c,Pencairan
yubliman
melihat kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat. Perubahan
i merupakan contoh dari proses ?
a.Menguap
@Mengembun
¢.Menyublim
d.Mengair
11. Ring’melihat cs krim yang scdang dimakannya meleleh. Temannya, Budi, menyiram
a di taman dan melibat aimya hilang setelah beberapa saat. Apa perbedaan
perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?
a.Es krim mencair, 4ir menyublim
.Es krim membeku, air mencair
s krim mencair, air menguap

d.Es kripi' mengembun, air membeku
12 memasukkan es batu ke dalam botol tertutup. Setelah es mencair, muncul tetesan

irdi dinding luar botol. Apa yang menyebabkan itu terjadi?
a,Es bocor keluar
b.Botol mengeluarkan air
(&Vap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin
d.Es berubah menjadi uap
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L SOAL POS'_I_'-TEST (Perubahan Wujud Benle]

Nama :Khairen Wigy

Kelas $

No. Absen

Hari/ Tangga L\O
Berilah a (x) pada jawaban yang benar dan tepat !

an wujud dari cair menjadi gas disebut ?
Menguap
. Membeku
c. Mencair
d. Menyublim
Contoh perubahan wujud meayublim adaleh ?
a. Es batu menjadi air
b. Air mendidih menjadi uap
Kapur barus menjadi gas
ir menjadi es
3. Al dibekukan di dalam freezer akan berubah wujud menjadi 7
a. Uap
® Es
c. Embun.
d.
4. gapa es batu bisa mencair sant diietakikan dibawah sinar mamhari 7
a.Karena ¢s menyerap cahaya
b.Karena suhu udara menurun
€)Karena sinar matahari memanaskan es
d.Karena air mendidih
. Ketika uap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi tetesan air, hal ini
menunjukkan proses 7
Mencair
Mengembun
c.Menguap
d.Menyublim
. Perubahan air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena ?
a.Panas berkurang
b.Suhu naik

ir Menguap
ﬁm:a berkabut
. Proses memasak air hingga mendidih termasuk perubahan wujud dari ?
a.Cair menjadi padat
ir menjadi gas
Padat menjadi cair
Gas menjadi cair



. Ani menaruh es batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah. Sctelah 10 menit, es
berubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang mengamati proscs ?
a.Pengembunan
b.Pembeckuan
c.Pencairan

(Penyublinan

% Guru meminta siswa menaruh kapur barus di dalam kotak tertutup. Seminggu kemudian,
kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa dapat menyimpulkan
bahwa kapur barus mengalami ?
a.Pembeckuan
gembunan

d. bliman
\lgmﬂhax kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat. Perubahan
ini merupakan contoh dari proses 7
Menguap
b. gembun
c.Menyublim
d.Mencair
. Rina melihat es krim yang sedang dimakannya meleleh, Temannya, Budi, menyiram
bunga di taman dan melihat aimya hilang setelah beberapa saat. Apa perbedaan
perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?
a.Es krim mencair, air menyublim
b.Es krim membeku, air mencair
krim mencair, air menguap
@ s krim mengembun, air membeku
12. ar memasukkan cs batu ke dalam botol tertutup. Setelah es mencair, muncul tetesan
air di dinding luar botol. Apa yang menyebabkan itu terjadi?
a.Es bocor keluar
b.Botol mengeluarkan air
ap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin
d.Es berubah menjadi vap

v
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| SOAL POST-TEST (Perubahan Wajud Bends) |

Nama :indgh  So1w@ Wardneh
Kelas s
No.Absen  :
Hari/ Tanggal :
B da (x) pada jawaban yang benar dan tepat !
1. Aerubahan wujud dari cair menjadi gas disebut ?
Menguap
. Membeku
¢, Mencair
d. Menyublim
Contoh perubahan wujud meayublim adalzh ?
a. Es batu menjadi air
b. Air mendidih menjadi uap
¢. Kapur barus menjadi gas
(d)Air menjadi es
. Air yang dibekukan di dalam freczer akan berubah wujud menjadi 7
a. Uap
b. Es
. Embun
Gas
engapa es batu bisa mencair saat diiciakkan dibawah sinar matahari 7
a.Karena es menyerap cahaya
b.Karena suhu udara menurun
Karena sinar matahari memanaskan es
(;)(nru\a air mendidih
5. Ketika uvap air menempel di kaca jendela dan berubah menjadi tetesan air, hal ini
menunjukkan proses ?
a.Mencair
b. Mengembun
(cMenguap
d.Menyublim
6,~Perubahan air menjadi es menunjukkan perubahan wujud karena ?
(:.Panns berkurang

Froses memasak air hingga mendidin termasuk perubahan wujud dari ? i
a.Cair menjadi padat
&air menjadi gas

¢.Padat menjadi cair

d.Gas menjadi cair -‘



(\s/dmcmruh es batu ke dalam gelas dan menaruhnya di luar rumah. Sctelah 10 menit, es
2 berubah menjadi air. Hal ini menunjukkan bahwa Ani sedang mengamati proses ?
a.Pengembunan
b.Pembekuan
¢.Pencairan
d.Penyublinan

D(% Guru meminta siswa menaruh kapur barus di dalam Kotak tertutup. Seminggy kemudian,
kapur barus mengecil. Berdasarkan pengamatan tersebut, siswa dapat menyimpulkan
bahwa kapur barus mengalami ?
a.Pembekuan
b.Pengembunan
c.Pencairan

| Penyubliman
0. Dika melihat kaca jendela kamar mandi menjadi basah saat mandi air hangat. Perubahan
ini merupakan contoh dari proses ? '
a.Menguap
b.Mengembun
(eMenyublim
d.Mencair

"Rina melihat es krim yang scdang dimakannya meleleh. Temannya, Budi, menyiram
\ bunga di taman dan melihat airmya hilang setelsh beberapa saat. Apa perbedaan
perubahan wujud dari dua peristiwa tersebut?
a.Es krim mencair, air menyublim
b.Es krim membeku, air mencair
krim mencair, air menguap
krim mengembun, air membeku
I ar memasukkan es batu ke dalam botol tertutup. Setelah cs mencair, muncul tetesan
air di dinding luar botol. Apa yang menyebabkan itu terjadi?
a.Es bocor keluar
b.Botol mengeluarkan air
@Jap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin
d.Es berubah menjadi uap
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MS JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
g e e Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkipiumsu.ac.id

====
KepadaYth  : Bapak/Ibu Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU
Assalamu’alaikum Wr. Wb.
Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama Mahasiswa : Rezki Sukmawati br Surbakti
NPM : 2102090230
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Mengajukan permohonan persetujuan proyck proposal/risalah/makalah/skripsi sebagai
tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut :

Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS Siswa Kelas IV SDN 1300

Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak sebagai :
Dosen Pembimbing : Mawar Sari, S.Pd., M.Pd., AIFO.
Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi saya.

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

Medan, 06 Januari 2025
Hormat Pemohon,

Rezki Sukmawati br Su
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
W) UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
82 Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 119/ IL3-AU//UMSU-02/ F12025

Lamp -

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 : Rezki Sukmawati Br Surbakti

NPM : 2102090230

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengaruh Media Gamifikasi terhadap Keaktifan Belajar IPAS Siswa

Kelas IV SD Negeri 130001 Tanjung Balai
Pembimbing : Mawar Sari, S.Pd,.M.Pd.AIFO.Fit.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/nsalah/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 : 10 Januari 2026

Medan, 10 Rajab 1446 H
10 Januari 2025 M

Dibuat rangkap 4 (lima) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR
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U MSU JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

| o | T Webmite: Titp waw (o s ac b E-msil: flap @umu acid

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Perguruan Tinggi  : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Fakultas : Keguruan dan Tlmu Pendidikan

Nama - Rezki Sukmawati Br Surbakti

NPM : 2102090230

ProgramStudi . Pendidikan Guru Sekolah Dasar . ;
Judul Proposal : Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS Siswa

Kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai

4035 (“{G.UISJ Bde""]I
T S —

2045

52 |Rany_Bay TT~TII Q((C

Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Paraf
?U%mbe' Pengaguas  Judul ‘)5(
< a9 Juduy 4
“":3;’“"' Rews: Bab T 'x
i 2;:? @ewsi Bab T 'K\
37 Maret "&\
A
)

Ketua Program Studi Medan, 24 Juni 2925
Pendidikan ekolah Dasar Dosen Pembimbi

Mawar Sari, ., M.Pd., ATFO Fit.

Suci Perwita Sari,’S.Pd., M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: hitp.f i

E-email: fhip@umen.as.id

MSU

gt bt | TEP o

BERITA ACARA BIMBINGAN SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Senin, Tanggal 28 Juli 2025 disclenggarakan seminar prodi Pendidikan
Guru Sckolah Dasar menerangkan bahwa ;

Nama Lengkap : Rezki Sukmawati Br Surbakti
NPM : 2102090230

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul

: Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS
Siswa Kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai

Revisi / Perbaikan :
No

Uraian/Saran Perbaikan
l. ?Le.\llsi Eab I. Latar bexokong, dail Tama
ahn-

5. |Rewsi  Ywppan. o doptar - Quskaxa:

Medan,  Agustus 2025

Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.
Diketahui

Pembahas

rfan Dahnial, S.Pd.,
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

M SU J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23,30
Website: btp/voww. foip voes a6, i E-mail: (kip@usnus ac id

Unggpat| Corddas | TOPTEayy

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Senin, Tanggal 28 Juli 2025 diselenggarakan seminar prodi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama Lengkap : Rezki Sukmawati Br Surbakti

NPM - 2102090230

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar !

Judul : Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS

Siswa Kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai

Revisi / Perbaikan :
No Uraian/Saran Perbaikan

I (Remgi Pab I, \akar berakang dart amg
Ahi-

2. [Revisi_ Kobipar, don  SoFkY Ryseeco

Medan,  Agustus 2025
Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi

Diketahui
Pembimbing

Pd., M.Pd Mawar Sari, S.Pd., M.Pd., AIFO Fit.
Pd., M.Pd.
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BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL SKRIPS]

Pada hari ini Senin, Tanggal 28, bulan Juli, tahun 2025 telah diseminarkan proposal
skripsi atas nama mahasiswa di bawah ini.

Nama Lengkap - Rezki Sukmawati Br Surbakti

NPM : 2102090230

Program Studi * Pendidikan Guru Sekolah Dasar )

Judul : Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS

Siswa Kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai

dengan masukan dan saran serta hasil berbagi berikut ;
Hasil Seminar Proposal Skripsi

[ ]Disetujui

[ isetujui Dengan Adanya Perbaikan

[ ]Ditolak

Dosen Pembahas,

rfan Dahnial, S.Pd., Mawar Sari, S.Pd\, M.Pd., AIFO Fit.

Panitia Pelaksana
Ketua P an Studi

Ismail Saleh on, %.Rd., M.Pd.
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LEMBAR PENGESAHAN PROPOSAL

Panitia Proposal Penelitian Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara Strata-1 Bagi

Nama 7 Rezki Sukmawati Br Surbakti

NPM - 2102090230

ProgramStudi - Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal : Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar TPAS Siswa

Kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai
Dengan ini di terimanya proposal ini, :_mkn' mahasiswa tersebut sudah layak melakukan
seminar proposal
Medan, 23 Juni 2025

Diketahui Oleh
Disetujui Oleh : o
Ketua Program Studi ‘ Pembimbing
Pendidikan Sekolah Dasar
Mawar Sari, . M.Pd., AIFO Fit.

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd,
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30

LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Artikel yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini :

Nama Lengkap : Rezki Sukmawati Br Surbakiti

NPM 2102090230

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS

Siswa Kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai
Pada hari Senin, Tanggal 28 Juli 2025 sudah layak menjadi proposal skripsi,

Medan,  Agustus 2025

Disetujui oleh :

Dosen Pembahas,

137
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp,061-6619056 Ext, 22,23, 30
Webaite: ittgc/waww fipunssacid F-mall: fop@umnese id

=
SURAT KETERANGAN

MSU

Ungpdjrantet ] T

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan di bawah ini:

Nama Lengkap : Rezki Sukmawati Br Surbakti

NPM 1 2102090230

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS

Siswa Kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai

benar telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari Senin, tanggal 28, Bulan Juli,
Tahun 2025.

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk memperoleh surat izin riset dari Dekan
Fakultas. Atas kesediaan dan kerjasama yang baik, kami ucapkan terima kasih,

Medan, Agustus 2025

Ismail Saleh tior S.Pd., M.Pd.
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SURAT PERNYATAAN
s

Saya yang bertandatangan dibawah ini :

Nama Lengkap : Rezki Sukmawati Br Surbakti

NPM : 2102090230

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS

Siswa Kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai

1. Penelitian yang saya lakukan dengan judul di atas belum pernah diteliti di
Fakultas Keguruan dan Tlimu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara

2. Penelitian ini akan saya lakukan sendiri tanpa ada bantuan dari pihak
manapun dengan kata lain penelitian ini tidak saya tempahkan (dibuat) oleh
orang lain dan juga tidak tergolong Plagiat.

3. Apabila point 1 dan 2 di atas saya langgar maka saya bersedia untuk
dilakukan pembatalan terhadap penelitian tersebut dan saya bersedia
mengulang kembali mengajukan judul penelitian yang baru dengan catatan
mengulang seminar kembali.

Demikian surat pernyataan ini saya perbuat tanpa ada paksaan dari pihak

manapun juga, dan dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Medan, Agustus 2025

Hormat saya

Yang membuat pernyataan,

Rezki Sukmawati Br Surbakti
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PEMERINTAH KOTA TANJUNGBALAI
SD NEGERI 130001 TANJUNGBALAI

JL.. Besar Teluk Nibung, Kel. Sumber Sari, Kec. Sei Tualang Raso, Kota Tanjungbalai - 21343
Email : sdn3gdr]. 130001 @gmail.com

SURAT KETERANGAN
Nomor : 421.2 /85 /SD-01/STR / 2025

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : ROSNIAH,S.Pd

NIP : 196605252006042002

Jabatan : PltKepala Sekolah

Unit kerja : SD Negeri 130001 Kecamatan Sei Tualang Raso

Dengan ini menerangkan bahwah :

Nama : Rezki Sukmawati Br Surbakti
NPM 2102090230

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas : Keguruan Dan Ilmu Pendidikan

Melaksanakan Penelitian di SD Negeri 130001 Kota Tanjungbalai berdasarkan surat dan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Nomor :

1941/11.3-AU/UMSU-02/F/2025 Tanggal 21 Agustus 2025,Penelitian dilaksanakan Pada tanggal
13 Agustus 2025 dengan Judul :

“Pengaruh Media Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS Siswa Kelas IV SD Negeri
130001 Tanjungbalai”
Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenamnya,agar dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

Tanjungbalai, 22 Agustus 2025
Plt.Kepala Sekolah
SD Negeri 130001




GAMIFIKASI TERHADAP KEAKTIFAN BELAJAR IPAS SISWA .docx

SKRIPSI REZKI SUKMAWATI BR SURBAKTI PENGARUH MEDIA

ORIGINALITY REPORT
1 O% ol ViPh T
SlMILARlTY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS
——
PRIMARY SOURCES

1 mm

&

repository.umsu.ac.id

Internet Source 3 %

Indonesia

Student Paper

Submitted to Universitas Pendidikan 1 i

Sumatera Utara

Student Paper

Submitted to International School Hong Kong <1 %

Student Paper

Submitted to Universitas Muhammadiyah 1 &

n

Student Paper

Submitted to Universitas Islam Malang

B Student Paper <1 %
'( SS:‘J(’E)nr‘rr\lgfed to UIN Sultan Syarif Kasim Riau <1 &
M Submitted to Universitas PGRI Palembang <1 i
I o Student Paper
. Ep— — g

Submitted to Universitas Pendidikan Ganesha <1 %

141



DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Data Pribadi
Nama

NPM

Tempat /Tgl Lahir
Jenis Kelamin
Agama

Warga Negara
Alamat

Anak Ke
Email

No. Hp

Nama Orang Tua
Ayah

Ibu

Alamat

Pendidikan Formal
SD

SMP

SMA

Perguruan Tinggi

: REZKI SUKMAWATI BR SURBAKTI

: 2102090230

: Tanjung Balai, 24 September 2002
: Perempuan

: Islam

: Indonesia

: J1. Jend. Sudirman Tanjung Balai

: 3 dari 4 bersaudara

: rizkisukmawatidé@gmail.com

: 0813-1700-4952

: Mesti Surbakti
: Imaroh, S.Pd
: JL. Jend. Sudirman Tanjung Balai

: SD Negeri 130098 Tanjung Balai
: SMP Negeri 1 Tanjung Balai

: SMA Swasta Sisingamangaraja Tanjung Balai

&

Y

: Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Medan, Oktober 2025

REZKI SUKMAWATI BR SURBAKTI
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