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Lampiran 2 Hasil Validasi Ahli Media 1

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MEDIA PEMBELAJARAN GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL) INDONESIAKU KAYA BUDAYA


A. [image: ]Identitas

Nama Validator	: Safrida Napitupulu, S.Pd., M.Pd.

Asal Instansi	: Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah


Judul Penelitian	:

Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 067775 Medan


Pembimbing	: Beta Rapita Silalahi, S.Pd., M.Pd. Penyusun	: Robiyatul Adawiyah Harahap
B. Petunjuk Pengisian

1. Isilah nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada kolom yang disediakan.

2. Berikan tanda ceklist (✔) pada skala penilaian yang sesuai dengan pendapat bapak/ibu.
3. Jawaban dikembangkan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala penilaian berikut:
1= Jika semua komponen tidak terpenuhi 2= Jika 2 komponen terpenuhi
3= Jika 2 komponen terpenuhi
4= Jika 3 komponen terpenuhi
5= Jika semua komponen terpenuhi
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan.
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Lampiran 3 Hasil Validasi Ahli Media 2

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MEDIA PEMBELAJARAN GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL) INDONESIAKU KAYA BUDAYA


A. [image: ]Identitas

Nama Validator	: Nurmairina, S.PdI., M.Pd.

Asal Instansi	: Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah


Judul Penelitian	:

Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 067775 Medan


Pembimbing	: Beta Rapita Silalahi, S.Pd., M.Pd. Penyusun	: Robiyatul Adawiyah Harahap
B. Petunjuk Pengisian

1. Isilah nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada kolom yang disediakan.

2. Berikan tanda ceklist (✔) pada skala penilaian yang sesuai dengan pendapat bapak/ibu.
3. Jawaban dikembangkan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala penilaian berikut:
1= Jika semua komponen tidak terpenuhi 2= Jika 2 komponen terpenuhi
3= Jika 2 komponen terpenuhi
4= Jika 3 komponen terpenuhi
5= Jika semua komponen terpenuhi
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan.
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Lampiran 4 Hasil Validasi Ahli Pengguna

LEMBAR ANGKET RESPON GURU PADA MEDIA PEMBELAJARAN GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL) INDONESIAKU KAYA BUDAYA


A. [image: ]Identitas

Nama Validator : Fadilla Novita Sari, S.Pd. Asal Instansi	: SD Negeri 067775 Medan

Judul Penelitian  :

Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 067775 Medan


Pembimbing	: Beta Rapita Silalahi, S.Pd., M.Pd. Penyusun	: Robiyatul Adawiyah Harahap
B. Petunjuk Pengisian

1. Isilah nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada kolom yang disediakan.

2. Berikan tanda ceklist (✔) pada skala penilaian yang sesuai dengan pendapat bapak/ibu.
3. Jawaban dikembangkan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala penilaian berikut:
1= Sangat Tidak Layak 2= Tidak Layak
3= Cukup Layak
4= Layak
5= Sangat Layak
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan.
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Lampiran 5 Hasil Validasi Ahli Materi 1
LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MEDIA PEMBELAJARAN GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL) INDONESIAKU KAYA BUDAYA

[image: ]A, Identitas

Nama Validator	: Muhammad Faisal Husna, S.Sos, M.H

Asal Instansi	: Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah


Judul Penelitian	:

Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 067775 Medan


Pembimbing	: Beta Rapita Silalahi, S.Pd., M.Pd. Penyusun	: Robiyatul Adawiyah Harahap
B. Petunjuk Pengisian

1. Isilah nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada kolom yang disediakan.

2. Berikan tanda ceklist (✔) pada skala penilaian yang sesuai dengan pendapat bapak/ibu.
3. Jawaban dikembangkan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala penilaian berikut:
1= Sangat Tidak Layak 2= Tidak Layak
3= Cukup Layak
4= Layak
5= Sangat Layak
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan.

[image: ]

[image: ]

[image: ][image: ]



Lampiran 6 Hasil Validasi Ahli Materi 2
LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MEDIA PEMBELAJARAN GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL) INDONESIAKU KAYA BUDAYA

A, Identitas

[image: ]Nama Validator	: Dr. Juliandi Siregar, S.Pd., M.Si.

Asal Instansi	: Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah


Judul Penelitian	:

Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 067775 Medan


Pembimbing	: Beta Rapita Silalahi, S.Pd., M.Pd. Penyusun	: Robiyatul Adawiyah Harahap
B.Petunjuk Pengisian

1. Isilah nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada kolom yang disediakan.

2. Berikan tanda ceklist (✔) pada skala penilaian yang sesuai dengan pendapat bapak/ibu.
3. Jawaban dikembangkan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala penilaian berikut:
1= Sangat Tidak Layak 2= Tidak Layak
3= Cukup Layak
4= Layak
5= Sangat Layak
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan.

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]




Lampiran	7.	Angket	Respon	Siswa	Terhadap	Kepraktisan	Media Pembelajaran
[image: ]LEMBAR ANGKET RESPON SISWA TERHADAP KEPRAKTISAN MEDIA PEMBELAJARAN GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL) “INDONESIAKU KAYA BUDAYA”


A. Identitas

Nama Siswa	:
Hari/ Tanggal	:

Nama Sekolah	: SD Negeri 067775 Medan


Judul Penelitian  :

Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi “Indonesiaku Kaya Budaya” Kelas IV SD Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 067775 Medan


B. Petunjuk Pengisian

1. Isilah nama dan hari/tanggal pada kolom yang disediakan.

2. Berikan tanda ceklist (✔) pada skala penilaian

3. Jawaban dikembangkan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala penilaian berikut:
1= Tidak Bagus
2= Kurang Bagus
3= Cukup Bagus
4= Bagus
5= Sangat Bagus
4. Isilah kolom kritik dan saran untuk melengkapi skor yang Ananda berikan pada aspek yang dinilai yang memerlukan perhatian peneliti.




[image: ]C. Lembar Penilaian

	No
	Indikator
	Frekensi Pilihan

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Kemudahan penggunaan media pembelajaran.
	
	
	
	
	

	2.
	Media pembelajaran yang digunakan dapat menumbuhkan antusias peserta didik dalam belajar.
	
	
	
	
	

	3.
	Waktu yang dibutuhkan untuk menggunakan media ini sesuai dengan durasi pembelajaran.
	
	
	
	
	

	4.
	Mudah diinterpretasikan oleh guru ahli maupun oleh guru lain.
	
	
	
	
	

	5.
	Suasana belajar di kelas yang menjadi lebih kondusif karena peserta didik memaksimalkan kemampuan.
	
	
	
	
	

	6.
	Media	pembelajaran menarik	dan	interaktif membuat siswa terlibat dalam belajar.
	
	
	
	
	

	7.
	Peserta didik termotivasi untuk belajar dengan menggunakan media pembelajaran karena mereka menganggap lebih praktis mengunakan media
	
	
	
	
	

	8.
	Tampilan	media	menarik	dan	tidak membosankan.
	
	
	
	
	

	9.
	Materi	tersaji	secara	runtut	dan	tidak membingungkan.
	
	
	
	
	

	10.
	Tidak mengandung unsur yang membahayakan atau tidak sesuai untuk siswa.
	
	
	
	
	




D. Masukan Validator










Lampiran 8. Angket Respon Siswa Minat Belajar Sebelum Menggunakan Media Pembelajaran
[image: ]LEMBAR ANGKET RESPON SISWA MINAT BELAJAR SEBELUM MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL) “INDONESIAKU KAYA BUDAYA” TERHADAP KEEFEKTIFAN MEDIA PEMBELAJARAN


A. Identitas

Nama Siswa	:
Hari/ Tanggal	:

Nama Sekolah	: SD Negeri 067775 Medan


Judul Penelitian  :

Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi “Indonesiaku Kaya Budaya” Kelas IV SD Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 067775 Medan


B. Petunjuk Pengisian

1. Isilah nama dan hari/tanggal pada kolom yang disediakan.

2. Berikan tanda ceklist (✔) pada skala penilaian

3. Jawaban dikembangkan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala penilaian berikut:
1= Tidak Bagus
2= Kurang Bagus
3= Cukup Bagus
4= Bagus
5= Sangat Bagus
4. Isilah kolom kritik dan saran untuk melengkapi skor yang Ananda berikan pada aspek yang dinilai yang memerlukan perhatian peneliti.



C. [image: ]Lembar Penilaian

	No
	Indikator
	Frekensi Pilihan

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Saya aktif berpendapat saat pembelajaran.
	
	
	
	
	

	2.
	Saya mengulang kembali materi “Indonesiaku Kaya Budaya” yang telah diajarkan.
	
	
	
	
	

	3.
	Saya menikmati pembelajaran yang diajarkan oleh guru.
	
	
	
	
	

	4.
	Guru di kelas menggunakan media pembelajaran dalam mengajarkan materi.
	
	
	
	
	

	5.
	Saya fokus memperhatikan saat belajar dikelas.
	
	
	
	
	

	6.
	Saya	mendengarkan	penjelasan	guru	dengan seksama saat guru menjelaskan.
	
	
	
	
	

	7.
	Saya merasa penasaran dan ingin tahu terhadap pembelajaran.
	
	
	
	
	

	8.
	Materi “Indonesiaku Kaya Budaya” yang diajarkan
dikelas membuat saya lebih berminat untuk belajar.
	
	
	
	
	

	9.
	Saya menyelesaikan tugas tepat waktu.
	
	
	
	
	

	10.
	Saya mengikuti pembelajaran dengan baik.
	
	
	
	
	




D. Masukan Validator










Lampiran 9 Angket Respon Siswa Minat Belajar Setelah Menggunakan Media Pembelajaran
[image: ]LEMBAR ANGKET RESPON SISWA MINAT BELAJAR SETELAH MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL) “INDONESIAKU KAYA BUDAYA”


A. Identitas

Nama Siswa	:

Hari/ Tanggal	:

Nama Sekolah	: SD Negeri 067775 Medan


Judul Penelitian  :

Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi “Indonesiaku Kaya Budaya” Kelas IV SD Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 067775 Medan


B. Petunjuk Pengisian

1. Isilah nama dan hari/tanggal pada kolom yang disediakan.

2. Berikan tanda ceklist (✔) pada skala penilaian

3. Jawaban dikembangkan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala penilaian berikut:
1= Tidak Bagus
2= Kurang Bagus
3= Cukup Bagus
4= Bagus
5= Sangat Bagus
4. Isilah kolom kritik dan saran untuk melengkapi skor yang Ananda berikan pada aspek yang dinilai yang memerlukan perhatian peneliti.




C. [image: ]Lembar Penilaian

	No
	Indikator
	Frekensi Pilihan

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Saya aktif berpendapat saat pembelajaran.
	
	
	
	
	

	2.
	Saya mengulang kembali materi “Indonesiaku Kaya Budaya” yang telah diajarkan.
	
	
	
	
	

	3.
	Saya menikmati pembelajaran yang diajarkan oleh guru.
	
	
	
	
	

	4.
	Saya merasa pembelajaran lebih menarik dengan
adanya media GAULL (Game Edukasi Wordwall) dibanding media lainnya.
	
	
	
	
	

	5.
	Saya fokus memperhatikan saat belajar dikelas.
	
	
	
	
	

	6.
	Saya	mendengarkan	penjelasan	guru	dengan seksama saat guru menjelaskan.
	
	
	
	
	

	7.
	Saya merasa penasaran dan ingin tahu terhadap pembelajaran.
	
	
	
	
	

	8.
	Saya ingin lebih sering belajar IPAS dengan menggunakan media GAULL (Game Edukasi Wordwall).
	
	
	
	
	

	9.
	Saya menyelesaikan tugas tepat waktu.
	
	
	
	
	

	10.
	Saya mengikuti instruksi permainan dengan baik.
	
	
	
	
	




D. Masukan Validator











Lampiran 10 Rekapan Data Validasi


[image: ]REKAPAN DATA VALIDASI AHLI MEDIA DAN AHLI PENGGUNA

	Aspek
	No
	Kriteria
	Validator

	
	
	
	Ahli
Media 1
	Ahli
Media 2
	Ahli
Pengguna

	Fungsi Media Pembelajaran
	1
	Media dapat memusatkan perhatian	siswa	selama
pembelajaran
	5
	3
	5

	
	2
	Media	dapat
membangkitkan emosi dan minat siswa
	5
	4
	4

	
	3
	Media	menyajikan gambar, teks, dan video sehingga informasi lebih sistematis  dan  mudah
dipahami
	5
	5
	5

	Jumlah skor setiap kriteria
	15
	12
	14

	Rata-rata kriteria
	5
	4
	4,66

	Manfaat Media Pembelajaran
	4
	Media	membuat	proses
pembelajaran	menjadi lebih jelas dan menarik
	5
	3
	4

	
	5
	Media	membuat	proses
pembelajaran	menjadi lebih interaktif
	4
	4
	4

	
	6
	Media	membantu
menghemat	waktu	dan tenaga menjadikan proses
belajar lebih efektif
	5
	4
	5





	Jumlah skor setiap kriteria
	14
	11
	13

	Rata-rata kriteria
	4,66
	3,66
	4,33

	Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
	7
	Media mudah digunakan
dan mudah diakses
	5
	4
	5

	
	8
	Media dilengkapi dengan
petunjuk penggunaan
	4
	5
	4

	
	9
	Tampilan media rapi dan
tidak terlalu ramai
	5
	4
	5

	
	10
	Media memiliki tata letak
yang	interaktif	dengan ikon navigasi
	5
	4
	5

	Jumlah skor setiap kriteria
	19
	17
	19

	Rata-rata kriteria
	4,75
	4,25
	4,75

	Jumlah skor keseluruhan
	48
	40
	46

	Rata-rata indikator ke-i (𝐾𝑖)
	44,6

	Rata-rata indikator ke-i (𝐴𝑖)
	4,8
	4
	4,6

	Rata-rata Total Validitas (RTV)
	4,80
	3,97
	4,58




[image: ]REKAPAN DATA VALIDASI AHLI MATERI

	Aspek Penilaian
	No
	Indikator
	Validator

	
	
	
	Ahli Materi 1
	Ahli Materi 2

	Pembelajaran
	1
	Relevansi	materi	dengan	tujuan pembelajaran.
	5
	4

	
	2
	Materi yang disajikan sistematis.
	5
	4

	
	3
	Ketepatan	struktur	kalimat	dan
bahasa mudah dipahami.
	5
	4

	Jumlah skor setiap kriteria
	15
	12

	Rata-rata kriteria
	5
	4

	Isi Materi
	4
	Materi	sesuai	dengan	yang dirumuskan.
	5
	4

	
	5
	Materi	sesuai	dengan	tingkat kemampuan siswa.
	5
	4





	
	6
	Cakupan materi berkaitan dengan topik materi yang dibahas.
	5
	4

	
	7
	Kemudahan	soal	Latihan	untuk
dipahami.
	5
	5

	
	8
	Tingkat kesulitan soal sesuai dengan
materi yang ada.
	5
	4

	
	9
	Kecukupan	jumlah	Latihan	yang
diberikan saat proses pembelajaran.
	5
	5

	
	10
	Isi	media	pembelajaran	secara
kesuluruhan	dapat	meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran.
	5
	4

	Jumlah skor setiap kriteria
	35
	30

	Rata-rata kriteria
	5
	4,28

	Jumlah skor keseluruhan
	50
	42

	Rata-rata indikator ke-i (𝐾𝑖)
	46

	Rata-rata indikator ke-i (𝐴𝑖)
	5
	4,2

	Rata-rata Total Validitas (RTV)
	5
	4,14




[image: ]RATA-RATA TOTAL VALIDITAS (RTV) KESELURUHAN

	
	Ahli Media 1
	Ahli Media 2
	Ahli Pengguna
	Ahli Materi 1
	Ahli Materi 2

	Jumlah skor keseluruhan
	48
	40
	46
	50
	42

	Rata-rata indikator
ke-i (𝐾𝑖)
	45,2

	Rata-rata indikator
ke-i (𝐴𝑖)
	4,8
	4
	4,6
	5
	4,2

	Rata-rata Total Validitas (RTV)
	4,80
	3,97
	4,58
	5
	4,14

	Rata-rata Total Validitas (RTV) Keseluruhan
	4,49







Lampiran 11 Perhitungan Data Validasi Terhadap Kevalidan Media PERHITUNGAN DATA VALIDASI TERHADAP KEVALIDAN MEDIA
[image: ]GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL)



1. Jumlah Skor Keseluruhan Dari Setiap Validator

Ahli Media 1 = 48
Ahli Media 2 = 40 Ahli Pengguna = 46 Ahli Materi 1 = 50
Ahli Materi 2 = 42

2. Rata-Rata Tiap Indikator Dari Semua Validator



𝐾𝑖 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝑉𝑖𝑗

48 + 40 + 46 + 50 + 42
=	5

226
=  5


= 45,2

3. Rata-Rata Tiap Kriteria


Ahli Media 1
∑𝑛




𝐾𝑖𝑗	48

𝐴𝑖 =

𝑗=1
𝑛

= 10

= 4,8



Ahli Media 2
∑𝑛




𝐾𝑖𝑗	40

𝐴𝑖 =

𝑗=1
𝑛

= 10 = 4

Ahli Pengguna



𝐴𝑖 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝐾𝑖𝑗

46
= 10


= 4,6

Ahli Materi 1





𝐴𝑖 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝐾𝑖𝑗

50
= 10 = 5



Ahli Materi 2
∑𝑛




𝐾𝑖𝑗	42

𝐴𝑖 =

𝑗=1
[image: ]𝑛

= 10

= 4,2



4. Rata-Rata Total Validasi Keseluruhan
Ahli Media 1

1. Fungsi Media =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

2. Manfaat Media =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎




= 15 = 5
3

= 14 = 4,66

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

3. Kriteria Media =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

3

= 19 = 4,75
4




𝑅𝑇𝑉 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝐴𝑖𝑗

5 + 4,66 + 4,75
=	3	=

14,41


3


= 4,80




Ahli Media 2

1. Fungsi Media =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

2. Manfaat Media =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎



= 12 = 4
3

= 11 = 3,66

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

3. Kriteria Media =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

3

= 17 = 4,25
4




𝑅𝑇𝑉 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝐴𝑖𝑗

4 + 3,66 + 4,25
=	3

11,91
=	3


= 3,97




Ahli Pengguna

1. Fungsi Media =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

2. Manfaat Media =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎



= 14 = 4,66
3

= 13 = 4,33

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎	3




3. Kriteria Media =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

= 19 = 4,75
4




𝑅𝑇𝑉 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝐴𝑖𝑗

4,66 + 4,33 + 4,75
=	3	=

13,74


3


= 4,58




[image: ]Ahli Materi 1

1. Pembelajaran =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎



= 15 = 5
3



2. Isi Materi =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

= 35 = 5
7




𝑅𝑇𝑉 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝐴𝑖𝑗

5 + 5	10
=	=	= 5
2	2




Ahli Materi 2

1. Pembelajaran =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎



= 12 = 4
3



2. Isi Materi =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

= 30 = 4,28
7




𝑅𝑇𝑉 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝐴𝑖𝑗

4 + 4,28
=	2	=

8,94


2


= 4,14


Jadi, Rata-Rata Total Validitas (RTV) Keseluruhan = 4,80+3,97+4,58+5+4,14 =
5
4,49



Lampiran 12 Rekapan Data Kepraktisan Secara Aspek Teori



[image: ]REKAPAN DATA KEPRAKTISAN SECARA ASPEK TEORI

	Validator
	Jumlah Nilai Kepraktisan Yang Diperoleh
	Kategori Kualitatif
	Keterangan

	Ahli Media 1
	96
	Sangat Valid
	Dapat digunakan tanpa revisi

	Ahli Media 2
	80
	Valid
	Dapat digunakan dengan sedikit revisi

	Ahli Pengguna
	92
	Sangat Valid
	Dapat digunakan tanpa revisi

	Ahli Materi 1
	100
	Sangat Valid
	Dapat digunakan tanpa revisi

	Ahli Materi 2
	84
	Valid
	Dapat digunakan
dengan sedikit revisi




Keterangan:
Total skor tertinggi = 𝑛 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ𝑎𝑛 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑎𝑖𝑘 (5) = 10 × 5 = 50
Dimana, n adalah banyaknya indikator. Nilai Kepraktisan
Ahli Media 1
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ	48
𝑁𝑝 =	𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖	× 100 = 50 × 100 = 96
Ahli Media 2
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ	40
𝑁𝑝 =	𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖	× 100 = 50 × 100 = 80

Ahli Pengguna
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ	46

𝑁𝑝 =

× 100 =	× 100 = 92
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖	50

Ahli Materi 1
[image: ]𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ	50
𝑁𝑝 =	𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖	× 100 = 50 × 100 = 100
Ahli Materi 1
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ	42
𝑁𝑝 =	𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖	× 100 = 50 × 100 = 84
Rata-rata Nilai Kepraktisan = 96+80+92+100+84 = 452 = 90,4
5	5

Lampiran 13 Rekapan Data Angket Respon Siswa Terhadap Kepraktisan Secara Aspek Praktik
[image: ]REKAPAN DATA ANGKET RESPON SISWA TERHADAP KEPRAKTISAN SECARA ASPEK PRAKTIK

	N0
	Indikator
	Frekensi Pilihan
	Total Respon Siswa
	%𝑹𝒔

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	
	

	1.
	Kemudahan	penggunaan media pembelajaran.
	0
	0
	4
	9
	14
	118
	87,40%

	2.
	Media	pembelajaran		yang digunakan	dapat
menumbuhkan	antusias peserta didik dalam belajar.
	0
	0
	1
	5
	21
	128
	94,81%

	3.
	Waktu yang dibutuhkan untuk menggunakan media ini sesuai dengan durasi pembelajaran.
	0
	0
	3
	9
	15
	120
	88,88%

	4.
	Mudah diinterpretasikan oleh guru ahli maupun oleh guru lain.
	0
	1
	2
	10
	14
	118
	87,40%

	5.
	Suasana belajar di kelas yang menjadi	lebih	kondusif
karena	peserta	didik memaksimalkan kemampuan.
	0
	1
	1
	10
	15
	120
	88,88%

	6.
	Media pembelajaran menarik dan interaktif membuat siswa terlibat dalam belajar.
	0
	0
	2
	3
	22
	128
	94,81%

	7.
	Peserta didik termotivasi untuk belajar dengan menggunakan	media pembelajaran karena mereka menganggap  lebih  praktis
mengunakan media
	0
	0
	2
	10
	15
	121
	89,62%

	8.
	Tampilan media menarik dan tidak membosankan.
	0
	0
	1
	6
	20
	127
	94,07%

	9.
	Materi tersaji secara runtut dan tidak membingungkan.
	0
	0
	4
	5
	18
	122
	90,37%

	10
	Tidak mengandung unsur yang membahayakan atau tidak sesuai untuk siswa.
	0
	0
	2
	4
	21
	127
	94,07%



[image: ]

	Rata-rata
	122,9
	91,03%





Lampiran 14 Perhitungan Angket Respon Siswa Terhadap Kepraktisan Secara Aspek Praktik
[image: ]PERHITUNGAN ANGKET RESPON SISWA TERHADAP KEPRAKTISAN SECARA ASPEK PRAKTIK
1. Respon Siswa Untuk Setiap Kategori Jawaban Siswa

Pernyataan 1

Nilai respon siswa = banyaknya siswa yang memilih jawaban × skor pilihan jawaban Nilai respon siswa = 14 × 5 = 70, 9 × 4 = 36, 4 × 3 = 12, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0
Pernyataan 2

Nilai respon siswa = 21 × 5 = 105, 5 × 4 = 20, 1 × 3 = 3, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0
Pernyataan 3

Nilai respon siswa = 15 × 5 = 75 9 × 4 = 36, 3 × 3 = 9, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0
Pernyataan 4

Nilai respon siswa = 14 × 5 = 70, 10 × 4 = 40, 2 × 3 = 6, 1 × 2 = 2, 0 × 1 = 0
Pernyataan 5

Nilai respon siswa = 15 × 5 = 75, 10 × 4 = 40, 1 × 3 = 3, 1 × 2 = 2, 0 × 1 = 0
Pernyataan 6

Nilai respon siswa = 22 × 5 = 110, 3 × 4 = 12, 2 × 3 = 6, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0
Pernyataan 7

Nilai respon siswa = 15 × 5 = 75, 10 × 4 = 40, 2 × 3 = 6, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0
Pernyataan 8

Nilai respon siswa = 20 × 5 = 100, 6 × 4 = 24, 1 × 3 = 3, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0
Pernyataan 9

Nilai respon siswa = 18 × 5 = 90, 5 × 4 = 20, 4 × 3 = 12, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0



Pernyataan 10

Nilai respon siswa = 21 × 5 = 105, 4 × 4 = 16, 2 × 3 = 6, 0 × 2 = 0, 0 × 1 = 0
2. Total Nilai Respon Siswa Pada Setiap Item Pernyataan

Pernyataan 1
[image: ]∑ 𝑁𝑅 = 70 + 36 + 12 + 0 + 0 = 118
Pernyataan 2
∑ 𝑁𝑅 = 105 + 20 + 3 + 0 + 0 = 128
Pernyataan 3
∑ 𝑁𝑅 = 75 + 36 + 9 + 0 + 0 = 120
Pernyataan 4
∑ 𝑁𝑅 = 70 + 40 + 6 + 2 + 0 = 118
Pernyataan 5
∑ 𝑁𝑅 = 75 + 40 + 3 + 2 + 0 = 120
Pernyataan 6
∑ 𝑁𝑅 = 110 + 12 + 6 + 0 + 0 = 128
Pernyataan 7
∑ 𝑁𝑅 = 75 + 40 + 6 + 0 + 0 = 121
Pernyataan 8
∑ 𝑁𝑅 = 100 + 24 + 3 + 0 + 0 = 127
Pernyataan 9
∑ 𝑁𝑅 = 90 + 20 + 12 + 0 + 0 = 122
Pernyataan 10
∑ 𝑁𝑅 = 105 + 16 + 6 + 0 + 0 = 127




Rata-rata = 118+128+120+118+120+128+121+127+122+127 = 1.229 122,9
10	10
3. Persentase Respon Siswa Untuk Setiap Item Pernyataan


%𝑅𝑠 =

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	× 100%

[image: ]𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 = 𝑛 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ𝑎𝑛 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑎𝑖𝑘 (5)
Dengan n adalah banyaknya siswa

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 = 𝑛 × 5 = 27 × 5 = 135
Pernyataan 1
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟	118

%𝑅𝑠 =

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	× 100% = 135 × 100% = 87,40%

Pernyataan 2
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟	128

%𝑅𝑠 =

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	× 100% = 135 × 100% = 94,81%

Pernyataan 3
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟	120

%𝑅𝑠 =

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	× 100% = 135 × 100% = 88,88%

Pernyataan 4
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟	118

%𝑅𝑠 =

× 100% =	× 100% = 87,40%
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	135

Pernyataan 5
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟	120

%𝑅𝑠 =

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	× 100% = 135 × 100% = 88,88%

Pernyataan 6
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟	128

%𝑅𝑠 =

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	× 100% = 135 × 100% = 94,81%

Pernyataan 7

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟	121

%𝑅𝑠 =

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	× 100% = 135 × 100% = 89,62%

Pernyataan 8
[image: ]𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟	127

%𝑅𝑠 =

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	× 100% = 135 × 100% = 94,07%

Pernyataan 9
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟	122

%𝑅𝑠 =

× 100% =	× 100% = 90,37%
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	135

Pernyataan 10
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟	127

%𝑅𝑠 =

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	× 100% = 135 × 100% = 94,07%

4. Total Persentase Respon Siswa

∑ %𝑅𝑆 = 87,40% + 94,81% + 88,88% + 87,40% + 88,88% + 94,81%

+ 89,62% + 94,07% + 90,37% + 94,07% = 910,31%
5. Rata-rata Persentase Respon Siswa


∑ %𝑅𝑠

∑ %𝑅𝑠
= 𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛

910,31%
=	10	= 91,03%



Lampiran 15 Rekapan Data Angket Respon Siswa Minat Belajar Sebelum Menggunakan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall)
[image: ]REKAPAN DATA ANGKET RESPON SISWA MINAT BELAJAR SEBELUM MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL)
	No
	Aspek Penilaian
	Indikator
	Alternatif Skala
	Skor

	
	
	
	5
	4
	3
	2
	1
	Juml ah
	Rata- rata Tiap Poin
	Rata- Rata Tiap
Indik ator

	1.
	Kesadaran
	11. Saya aktif berpendap at saat
pembelaja ran.
	1
	5
	12
	9
	0
	79
	2,92
	2,75

	
	
	12. Saya
mengulan g kembali materi “Indonesi aku Kaya Budaya”
yang telah diajarkan.
	0
	6
	8
	10
	3
	70
	2,59
	

	2.
	Perasaan Senang
	13. Saya
menikmati pembelaja ran yang diajarkan
oleh guru.
	4
	10
	11
	2
	0
	97
	3,59
	3,01

	
	
	14. Guru	di kelas mengguna kan media pembelaja ran dalam mengajark
an materi.
	0
	4
	7
	13
	3
	66
	2,44
	



[image: ]

	3.
	Perhatian
	15. Saya
fokus memperha tikan saat belajar
dikelas.
	0
	7
	14
	6
	0
	82
	3,03
	3,4

	
	
	16. Saya
mendenga rkan penjelasan guru dengan seksama saat	guru menjelask
an.
	8
	14
	5
	0
	0
	108
	4
	

	
	
	17. Saya
merasa penasaran dan ingin tahu terhadap
pembelaja ran.
	0
	9
	13
	5
	0
	85
	3,14
	

	4.
	Ketertarika n Siswa
	18. Materi
“Indonesi aku Kaya Budaya” yang diajarkan dikelas membuat saya lebih berminat untuk
belajar.
	6
	9
	12
	0
	0
	102
	3,77
	3,8

	
	
	19. Saya
menyelesa ikan tugas tepat waktu.
	3
	13
	11
	0
	0
	100
	3,70
	

	
	
	20. Saya
mengikuti pembelaja
ran
	6
	12
	9
	0
	0
	105
	3,88
	





	
	
	dengan baik.
	
	
	
	
	
	
	
	

	Jumlah dan rata-rata keseluruhan
	894
	3,30



1. Respon Siswa Untuk Setiap Kategori Jawaban Siswa

[image: ]Pernyataan 1

Jumlah Skor = banyaknya siswa yang memilih jawaban × skor pilihan jawaban Jumlah Skor = (1 × 5) + (5 × 4) + (12 × 3) + (9 × 2) + ( 0 × 1) = 5 + 20 +
36 + 18 + 0 = 79
Pernyataan 2

Nilai respon siswa = (0 × 5) + (6 × 4) + (8 × 3) + (10 × 2) + (2 × 1) = 0 +

24 + 24 + 20 + 2 = 70

Pernyataan 3

Nilai respon siswa = (4 × 5) + ( 10 × 4) + (11 × 3) + (2 × 2) + ( 0 × 1) = 20 +

40 + 33 + 4 + 0 = 97
Pernyataan 4

Nilai respon siswa = (0 × 5) + (4 × 4) + (7 × 3) + (13 × 2) + (3 × 1) = 0 +

16 + 21 + 26 + 3 = 66
Pernyataan 5

Nilai respon siswa = (0 × 5) + (7 × 4) + (14 × 3) + (6 × 2) + ( 0 × 1) = 0 +

28 + 42 + 12 + 0 = 82
Pernyataan 6

Nilai respon siswa = (8 × 5) + (14 × 4) + (5 × 3) + (0 × 2) + (0 × 1) = 40 +

56 + 15 + 0 + 0 = 108
Pernyataan 7



Nilai respon siswa = (0 × 5) + (9 × 4) + (13 × 3) + (5 × 2) + (0 × 1) = 36 +

39 + 10 + 0 + 0 = 85
Pernyataan 8

[image: ]Nilai respon siswa = (6 × 5) + (9 × 4) + (12 × 3) + ( 0 × 2) + (0 × 1) = 30 +

36 + 36 + 0 + 0 = 102
Pernyataan 9

Nilai respon siswa = (3 × 5) + (13 × 4) + ( 11 × 3) + (0 × 2) + ( 0 × 1) = 15 +

52 + 33 + 0 + 0 = 100
Pernyataan 10

Nilai respon siswa = (6 × 5) + (12 × 4) + (9 × 3) + (0 × 2) + (0 × 1) = 30 +

48 + 27 + 0 + 0 = 105


2. Rata-Rata Tiap Poin
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥̅̅) =∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎
Pernyataan 1
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 79 = 2,92
∑ 27
Pernyataan 2
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 70 = 2,59
∑ 27
Pernyataan 3
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 97 = 3,59
∑ 27
Pernyataan 4
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 66 = 2,44
∑ 27



Pernyataan 5
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 82 = 3,03
∑ 27
Pernyataan 6

[image: ]𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) = 108 = 4
∑ 27
Pernyataan 7
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 85 = 3,14
∑ 27
Pernyataan 8
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 102 = 3,77
∑ 27
Pernyataan 9
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 100 = 3,70
∑ 27
Pernyataan 10
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 105 = 3,88
∑ 27


3. Rata-rata keseluruhan
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =	∑(𝑥 ̅)
∑ 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑠𝑡𝑟𝑢𝑚𝑒𝑛


𝑅𝑎𝑡𝑎𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅)=
∑(2,92+2,59+3,59+2,44+3,03+4+3,14+3,77+3,70+3,88) 10


= 33,06 = 3,30
10



Lampiran 16 Rekapan Data Angket Respon Siswa Minat Belajar Setelah Menggunakan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall)
[image: ]REKAPAN DATA ANGKET RESPON SISWA MINAT BELAJAR SETELAH MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN GAULL (GAME EDUKASI WORDWALL)
	No
	Aspek Penilaian
	Indikator
	Alternatif Skala
	Skor

	
	
	
	5
	4
	3
	2
	1
	Jumlah
	Rata- rata Tiap Poin
	Rata- Rata Tiap Indikator

	1.
	


Kesadaran
	1. Saya	aktif berpendapat saat
pembelajaran.
	13
	10
	2
	2
	0
	115
	4,25
	4,27

	
	
	2. Saya mengulang kembali materi IPAS	yang telah diajarkan.
	11
	13
	3
	0
	0
	116
	4,29
	

	2.
	





Perasaan Senang
	3. Saya menikmati pembelajaran IPAS	yang menggunakan media GAULL (Game Edukasi
Wordwall).
	18
	7
	2
	0
	0
	124
	4,77
	4,64

	
	
	4. Saya		merasa pembelajaran lebih	menarik dengan adanya media GAULL (Game Edukasi Wordwall) dibanding
media lainnya.
	15
	11
	1
	0
	0
	122
	4,51
	

	3
	
	5. Saya	fokus memperhatikan
saat	belajar dikelas.
	11
	8
	6
	2
	0
	109
	4,54
	4,49





	
	Perhatian
	6. Saya mendengarkan penjelasan guru	dengan seksama	saat guru
menjelaskan.
	14
	4
	5
	4
	0
	126
	4,66
	

	
	
	7. Saya merasa penasaran dan ingin tahu terhadap
pembelajaran.
	14
	7
	6
	0
	0
	116
	4,29
	

	4.
	




Ketertarikan Siswa
	8.  Saya	ingin
lebih	sering
belajar	IPAS dengan menggunakan media GAULL (Game Edukasi
Wordwall).
	18
	7
	2
	0
	0
	124
	4,59
	4,49

	
	
	9. Saya menyelesaikan tugas	tepat waktu.
	16
	7
	4
	0
	0
	120
	4,44
	

	
	
	10. Saya mengikuti instruksi permainan dengan baik.
	14
	11
	2
	0
	0
	120
	4,44
	

	
	Jumlah dan rata-rata keseluruhan
	1.192
	4,47




1. [image: ]Respon Siswa Untuk Setiap Kategori Jawaban Siswa

Pernyataan 1

Jumlah Skor = banyaknya siswa yang memilih jawaban × skor pilihan jawaban Jumlah Skor = (13 × 5) + (10 × 4) + (2 × 3) + (2 × 2) + ( 0 × 1) = 65 + 40 +
6 + 4 + 0 = 115
Pernyataan 2

Nilai respon siswa = (11 × 5) + (13 × 4) + (3 × 3) + (0 × 2) + (0 × 1) = 55 +

52 + 9 + 0 + 0 = 116



Pernyataan 3

Nilai respon siswa = (18 × 5) + ( 7 × 4) + (2 × 3) + (0 × 2) + ( 0 × 1) = 90 +

28 + 6 + 0 + 0 = 124
Pernyataan 4

[image: ]Nilai respon siswa = (15 × 5) + (11 × 4) + (1 × 3) + (0 × 2) + (0 × 1) = 75 +

44 + 3 + 0 + 0 = 122
Pernyataan 5

Nilai respon siswa = (11 × 5) + (8 × 4) + (6 × 3) + (2 × 2) + ( 0 × 1) = 55 +

32 + 18 + 4 + 0 = 109
Pernyataan 6

Nilai respon siswa = (14 × 6) + (4 × 4) + (5 × 3) + (4 × 2) + (0 × 1) = 84 +

16 + 15 + 8 + 0 = 126
Pernyataan 7

Nilai respon siswa = (14 × 5) + (7 × 4) + (6 × 3) + (0 × 2) + (0 × 1) = 70 +

28 + 18 + 0 + 0 = 116
Pernyataan 8

Nilai respon siswa = (18 × 5) + (7 × 4) + (2 × 3) + ( 0 × 2) + (0 × 1) = 90 +
28 + 6 + 0 + 0 = 124
Pernyataan 9

Nilai respon siswa = (16 × 5) + (7 × 4) + ( 4 × 3) + (0 × 2) + ( 0 × 1) = 80 +

28 + 12 + 0 + 0 = 120
Pernyataan 10

Nilai respon siswa = (14 × 5) + (11 × 4) + (2 × 3) + (0 × 2) + (0 × 1) = 70 +

44 + 6 + 0 + 0 = 120





2. Rata-Rata Tiap Poin Instrumen
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥̅̅) =∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎
[image: ]Pernyataan 1
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 115 = 4,25
∑ 27
Pernyataan 2
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 116 = 4,29
∑ 27
Pernyataan 3
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 124 = 4,77
∑ 27
Pernyataan 4
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 122 = 4,51
∑ 27
Pernyataan 5
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 109 = 4,54
∑ 27
Pernyataan 6
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 126 = 4,66
∑ 27
Pernyataan 7
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 116 = 4,29
∑ 27
Pernyataan 8
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 124 = 4,59
∑ 27
Pernyataan 9



𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 120 = 4,44
∑ 27
Pernyataan 10
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 120 = 4,44
∑ 27


3. [image: ]Rata-rata keseluruhan
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =	∑(𝑥 ̅)
∑ 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑠𝑡𝑟𝑢𝑚𝑒𝑛


𝑅𝑎𝑡𝑎𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅)=
∑(4,25+4,29+4,77+4,51+4,54+4,66+4,29+4,59+4,44+4,44) 10



= 4,47
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LEMBAR OBSERVASI KETERAMPILAN GURU
DALAM MENGELOLA PEMBELAJARAN

NamaGuru  : Fadilla Novita Sari, $.Pd.
Hari/Tanggal ~ : UMN Al-Washliyah

Mata Pelajaran ~ : IPAS (1Imu Pengetahuan Alam dan Sosial)
Kelas v

Sekolah : SD Negeri 067775 Medan

Petunjuk

1 £

Lembar observasi ini bertujuan untuk mengamati kegiatan guru selama

kegiatan pembelajaran belangsung.

2. Berikan tanda ceklist () pada pernyataan yang sesuai dengan indikator
yang diamati.

No Kriteria Ya | Tidak Keterangan

. [Di sekolah terdapat fasilitas Formangagtaing Celum
belajar, seperti buku paket, papan ﬁf&'ﬂ".‘qu‘uu‘ o]
tulis, dan media pembelajaran.. o fatan bl media dioyieas

2. | Disekolah tersedia fasilitas yang sekolat Memices fanirt,)
menunjang proses pembelajaran | Proyektor iu;e Jyeaker
seperti proyektor dan speaker. *é\‘ﬁ&n‘!&‘a‘!‘h.\ sprmd

3. [Guru  menjelaskan  materi Sumu\,‘:wmm:mw
pembelajamn  menggunakan \/ |k cataw menyelanead
media. maken .

4. | Media yang digunakan dalam Guru voluk Werpura by
pembelajaran  dapat menarik meda fewnnp Yelum
perhatian siswa pada saat proses V7| cueuy Weenaree Wi
_pembelajaran. mw\hd =

5 | Guru menggunakan media secara Guru dai mw
efektif dan efisien. R A o v

6. |Suasana kelas menyenangkan suasann leurmwy W e[
Ketika berlangsungnya proses Fan SAUE [NURS gembeliyyyg

: V7 [benanogung tanya
pembelajaran tanpa ) i
menggunakan media mennnunakan eda .
pembelajaran o

7. |Semua siswa aktf dalam o [dae fena e,
pembelajaran. A Qm 9 M
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LEMBAR OBSERVASI KETERAMPILAN GURU
DALAM MENGELOLA PEMBELAJARAN

NamaGuru  : Fadilla Novita Sari, $.Pd.
Hari/Tanggal ~ : UMN Al-Washliyah

Mata Pelajaran ~ : IPAS (1Imu Pengetahuan Alam dan Sosial)
Kelas v

Sekolah : SD Negeri 067775 Medan

Petunjuk

1 £

Lembar observasi ini bertujuan untuk mengamati kegiatan guru selama

kegiatan pembelajaran belangsung.

2. Berikan tanda ceklist () pada pernyataan yang sesuai dengan indikator
yang diamati.

No Kriteria Ya | Tidak Keterangan

. [Di sekolah terdapat fasilitas Formangagtaing Celum
belajar, seperti buku paket, papan ﬁf&'ﬂ".‘qu‘uu‘ o]
tulis, dan media pembelajaran.. o fatan bl media dioyieas

2. | Disekolah tersedia fasilitas yang sekolat Memices fanirt,)
menunjang proses pembelajaran | Proyektor iu;e Jyeaker
seperti proyektor dan speaker. *é\‘ﬁ&n‘!&‘a‘!‘h.\ sprmd

3. [Guru  menjelaskan  materi Sumu\,‘:wmm:mw
pembelajamn  menggunakan \/ |k cataw menyelanead
media. maken .

4. | Media yang digunakan dalam Guru voluk Werpura by
pembelajaran  dapat menarik meda fewnnp Yelum
perhatian siswa pada saat proses V7| cueuy Weenaree Wi
_pembelajaran. mw\hd =

5 | Guru menggunakan media secara Guru dai mw
efektif dan efisien. R A o v

6. |Suasana kelas menyenangkan suasann leurmwy W e[
Ketika berlangsungnya proses Fan SAUE [NURS gembeliyyyg

: V7 [benanogung tanya
pembelajaran tanpa ) i
menggunakan media mennnunakan eda .
pembelajaran o

7. |Semua siswa aktf dalam o [dae fena e,
pembelajaran. A Qm 9 M
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C. Lembar Penilaian

Aspek

No

Indikator

Skor Penilaian

2

3

4

Fungsi
Media
Pembelajaran

Media dapat memusatkan fokus
perhatign  siswa  selama

pembelajaran.

Media dapat_membangkitkan

emosi dan minat siswa.

Modia menyajikan _gambar,
teks, dan video sehingga
informasi lebih sistematis dan
mudah dipabami.

Manfaat
Media
Pembelajaran

Media membuat Pproses
pembelajaran menjadi  lebih
jelas dan menarik.

Media  membuat _proses
pembelajaran  menjadi lebih
interaktif.

Media membantu menghemat
waktu dan tenaga menjadikan

proses belajar lebih efektif.

Kriteria
Pemilihan
Media
Pembelajaran

Media mudah digunakan dan
mudah diakses.

Media  dilengkapi  dengan
petunjuk penggunaan.

Tampilan media rapi dan tidak

terlalu ramai

10

Media memiliki tata letak yang
interaktif dengan ikon navigasi.
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D. Masukan Validator
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E. Kesimpulan

Berdasarkan penil
J/Dapat digunakan tanpa revisi

2. Dapat digunakan dengan sedikit revisi

3. Dapat digunakan dengan cukup banyak revisi

4. Dapat digunakan dengan banyak revisi

5. Tidak dapat digunakan

Mothon beri tanda () pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan dari bapak/ibu.

Medan, 31-04 - 353¢

Spten) upuLu, $-pd., MRol .
NIDN. 0iL008Z204
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C. Lembar Penilaian

Aspek

No

Indikator

Skor Penilaian

2

3|4

Fungsi
Media
Pembelajaran

Media dapat memusatkan fokus
perhatian  siswa  selama
pembelajaran.

v

Media dapat_membangkitkan

emosi dan minat siswa.

Media menyajikan  gambar,
teks, dan video sehingga
informasi lebih sistematis dan
mudah dipahami.

Manfaat
Media

Pembelajaran

Media  membuat  proses
pembelajaran menjadi lebih
Jjelas dan menarik.

Media membuat  proses
pembelajaran menjadi lebih
interaktif.

Media membantu menghemat
waktu dan tenaga menjadikan
proses belajar lebih efektif.

Kriteria
Pemilihan
Media

Pembelajaran

Media mudah digunakan dan
‘mudah diakses.

Media  dilengkapi  dengan
petunjuk penggunaan.

Tampilan media rapi dan tidak
terlalu ramai

10

Media memiliki tata letak yang
interaktif dengan ikon navigasi.
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D. Masukap Validator

SUlali 4,

% Seswnn  otrafans

E. Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan lembar penilaian ini dinyatakan:
1. Dapat digunakan tanpa revisi
Wﬁapa! digunakan dengan sedikit revisi

3, Dapat digunakan dengan cukup banyak revisi

4. Dapat digunakan dengan banyak revisi

5. Tidak dapat digunakan

Mohon beri tanda (') pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan dari bapak/ibu.

NN, 6160689 83
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D.

C. Lembar Penilaian

Aspek Yang | No Pernyataan Skor Penilaian
Dinilai 172031435
Design T |Ketepatan judul media 7
Pembelajaran dengan materi
2 |Kesesuaian soal  yang
disajikan  dalam  media 7
dengan capaian
pembelajaran
3 | Ketepatan pengembangan
media pembelajaran GAULL
(Game Edukasi Wordwall) v
untuk meningkatkan minat
belajar siswa
4 | Minat belajar siswa setelah
mengikuti pembelajaran v
dengan menggunakan media
pembelajaran GAULL (Game
Edukasi Wordwall)
Operasional |5 | Ketersediaan dan kejelasan v
petunjuk media
6 | Kemudahan navigasi dalam 4
pengoprasian media
7 | Ketersediaan dan kejelasan 7
petunjuk penggunaan media
Komunikasi |8 |Tampilan gambar  dan .
Visual animasi dalam media
9 | Kesesuaian jenis huruf dalam v
media
10 |Bahasa yang digunakan v
dalam media
Masukan Validator
Vakan ol Swga . Agar (ushasicon ) dogat
(el menskondi tun s e g mor
Yetipta sasana Yoviey lebh  Eendugif -
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E. Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan lembar penilaian ini dinyatakan:
Q/bapat digunakan tanpa revisi

2. Dapat digunakan dengan sedikit revisi

3. Dapat digunakan dengan cukup banyak revisi

4. Dapat digunakan dengan banyak revisi

5. lidak dapat digunakan

Mohon beri tanda (v) pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan dari bapak/ibu

Medan, 0§ $ebroah 905

idator

wit S
NP, Q8gWo 3974318030
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C. Lembar Penilaian

Aspek No Indikator Skor Penilaian
Penilaian 12314
Pembelajaran | 1 | Relevansi materi ~ dengan
tujuan pembelajaran
2 [Materi yang disajikan
sistematis
3 |Ketepatan struktur kalimat
dan bahasa mudah dipahami
Isi Materi |4 | Materi sesuai dengan yang
dirumuskan

5 | Materi sesuai dengan tingkat
kemampuan siswa.

6 |Cakupan materi berkaitan
dengan topik materi yang
dibahas.

7 |Kemudahan soal Latihan
untuk dipahami

8 | Tingkat kesulitan soal sesuai
dengan materi yang ada

9 | Kecukupan jumlah Latihan
yang diberikan saat proses
pembelajaran

10 |Isi media pembelajaran
secara  kesuluruhan dapat
meningkatkan minat siswa
dalam pembelajaran

D. Masukan Validator

lxa\\fmk o wy cobalean |
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E. Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan lembar penilaian ini dinyatakan:
J/Dapat digunakan tanpa revisi
2. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
3. Dapat digunakan dengan cukup banyak revisi
4. Dapat digunakan dengan banyak revisi
5. Tidak dapat diganakaf’

i i i bapak/ibu
Mohon beri tanda (v) pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan dari bap:

Medan, Januart 2035

V;id or 4y

easl H‘an_
B Dl
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C. Lembar Penilaian

Aspek | No Tndikator Skor Penilaian
Penilaian 171213
Pembelajaran | 1| Relevansi _materi  dengan
tujuan pembelajaran
2 |Materi yang  disajikan
sistematis

3 | Ketepatan struktur kalimat
dan bahasa mudah dipahami

NN A s

secara kesuluruhan dapat
meningkatkan minat siswa
dalam pembelajaran

Tsi Materi |4 | Materi scsuai dengan yang
dirumuskan

5 | Materi sesuai dengan tingkat
kemampuan siswa.

6 |Cakupan materi berkaitan
dengan topik materi yang
dibahas.

7 | Kemudahan soal ~Latihan
untuk dipahami

8 | Tingkat kesulitan soal sesuai C
dengan materi yang ada

9 |Kecukupan jumlah Latiban
yang diberikan saat proses
pembelajaran

10 |Isi  media pembelajaran

D. Masukan Validator
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¢
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E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan lembar penilaian ini dinyatakan:
1. Dapat digunakan tanpa revisi
&/Dapat digunakan dengan sediki revisi
3. Dapat digunakan dengan cukup banyak revisi
4. Dapat digunakan dengan banyak revisi
5. Tidak dapat digunakan

Mohon beri tanda () pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan dari bapak/ibu

Medan, 24 —o(~202€
<

Validator

=

jES

gr)oNande Sirey-r, S4d.
NDN. 0009067770¢
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Komps ok Ay ol Lobis - J. G 1, 53, g Mo Y K- J. G 1, 02,

Ko borean Sy L Gy | Mo 57 Mo, Ksnps A JL ModanPesongn Des Sk Mans ki oz Pogar b, ik Prm
Telp. 061) 7867044 Medan 20147 Home Page : hutp:/ /s smnaw.acid Emal ifo@umnaw.acid

FORM.F.1 )

Kepada : Yth. Bapak/lbu Ketua Program Studi
Perihal  : Permohonan Persetujuan Judul

Dengan hormat, yang bertandatangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa  : Robiyatul Adawiyah Harahap

NPM 1211434107

Jurusan/Prog. Studi  : FKIP/Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Kredit Kumulatif — :3.76

No. Judul yang diajukan Persetujuan

Pengembangan Media Pembelajaran  GAULL™ (Game 5

1 | Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya ‘l
Budaya Kelas IV SD
Pengembangan Media Pembelajaran Pop Up Book Berbasis ><

2 | Kearifan Lokal Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya
Kelas IV SD

Pengembangan Media Pembelajaran Komik Berbasis
3 | Kearifan Lokal Pada IPAS Materi Indonesia Kaya Budaya
Kelas IV SD

Demikian permohonan ini disampaikan untuk pemeriksaan sclanjutnya. Atas perhatian Bapak/ lbu
diucapkan terimakasih.

Hormat pemohon,

i |

(Robiyatul Adawiyah Harahap)

Keterangan :
Dibuat rangkap 3 : - Asli untuk fakultas

- Duplikat untuk Ketua Prodi

- Triplikat untuk arsip yang bersangkutan.
Catatan
Paraf dan tanda ACC Ketua Program Studi pada lajur judul yang disctujui dan silang pada lajur yang ditolak.

Rangkap 3
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kompus obmmd sy Tha Lbis . G 1 K. 53 ampus ok Y Ko . G o, 02,

Kampus bdoreahman Sy . G . 52 Mo, Ko i . Modon Prung e Sk Mand i e ogae Merbon Lok Pk
Telp. (061) 7867044 Miedian 20147 Home Page : hito/ /s umnaw.sc.id Email - info@umnaw.acid

FORM. F. 2

PERSETUJUAN JUDUL SKRI
Nomor: 09 lgmy_T_r(uu A mﬁz—

Kepada
Saudara  Robiyatul Adawiyah Harahap
Tempat, Tel.Lahir  : Batang Terap, 27 Maret 2003
NPM 1211434107 '
Program Studi :PGSD
Fakultas SFKIP

Sctelah mempertimbangkan usulan judul/topik skripsi yang telah saudara ajukan tanggal 25 Oktober
2024 maka pihak fakultas berketetapan untuk memutuskan judul penelitian saudara :

Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi
Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD

Selanjutnya, diminta agar saudara menyusun proposal skripsi. Disampaikan bahwa, judul/topik tersebut
dapat disempurnakan dengan persetujuan kedua pembimbing, selama secara substansial tidak dirubaha

Medan, 25 Oktober 2024
kan Ketua Jurusan / Ketua Prodi

(=N

jjb, S. Pd., M. PMat. Sujarwe, S. Pd., M. Pd.
02 NIDN: 0117128103

Tembusan :
- Asliuntuk mahasiswa
- Copy pertinggal untuk fakultas

Rangkap2
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kampus b sy Thal Lbis . G 1 o, 5, ampus Mo Yo Kri . Gru o, 02,
Kampus bdareahman Sy . J. G . 52 M, Kons i . Moo Prboungan s
“Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : hty://ww.umnaveacid

FORM. F.3

Nomor 00 /UMNAW/HH/A 312024
Lam  : Satu set proposal
Hal  : Penghunjukan Pembimbing

Kepada Yth.
Saudara
Tbu Beta Rapita Silalahi, S. Pd., M. Pd (Dosen Pembimbing)

di.- ]
Medan

Assalamu’alaikum Wr.Wb.
Dengan ini saudara ditugaskan sebagai pembimbing dalam penyelesaian Proposal dan Skripsi
Saudara :

Nama  Robiyatul Adawiyah Harahap

NPM 1211434107

Jurusan/Prog.Studi  : PGSD

Dengan Judul :

Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS
Materi Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD.

Selanjutnya dipersilahkan Saudara menelaah dan menyempurnakan isi Proposal dan Skripsi
tersebut.

Khusus mengenai judul/topik Proposal dan Skripsi dapat disempurnakan selama tidak keluar
dari substansi. Bimbingan dilakukan bab per bab dan draf ditulis oleh mahasiswa.

Atas kesediaan Saudara membimbing mahasiswa kita tersebut diucapkan terima kasih.

o “Medan, 25 Oktober 2024
< ' Dekan,

e

j5. 5 Pd., M. PMat.
NIDN: 0111038102

Tembusan :
1. Mahasiwa ybs.
2. Arsip fakuitas

Rangkap?
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 424/DIKTUKep/1996 dan SK. No. 181/ DIKTI
1. Gt 1 No. 72 M, Koy Moo

Nomor: 202 [FKIP/UMN AW/C1.3/2024 Medan, 18 Desember 2024
Lamp : Satu Sct Proposal

Hal

+ Undangan Seminar Proposal

Kepada Yth;

1.

Beta Rapita Silalahi, $.Pd, M.Pd

2. Dra. Rosmawati Harahap, M.Pd, Ph.D

3.

di

Dr. Abdul Mujib,M Pmat

Tempat.

Assalamu’alaikum wr. wh.
Dengan hormat, sehubungan dengan pelaksanaan Seminar Proposal Skripsi Saudara/i :

Nama : Robiyatul Adawiyah Harahap

NPM : 211434107

Jurusan : Timu Pendidikan

Program Studi  :  Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran  GAULL (Game
Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya
Budaya Kelas IV SD

Maka dengan ini saudara diundang untuk menghadiri hal terscbut diatas, yang
insya Allah dilaksanakan pada :

Hari/Tanggal : Jum’at / 20 Desember 2024
Pukul :09.00 WIB s.d Selesai
Tempat + Kampus Abdurrahman Syihab

Demikian kami sampaikan atas kehadiran Bapak/Ibu di ucapkan terima kasih.

Tembusan:

g

Wassalam kami
an. Dekan,

S
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VINMVLAOHAY MUILIM NUOAINIARNA AL WAJTILITAD
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 18UDIKTIKep/2002
o, a1 0,02 3

Nama  Robiyatul Adawiyah Harahap
NPM 1211434107
Jurusan  Timu Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar ,
Hari/Tanggal : Jum’at / 20 Desember 2024

No | Disampaikan Kepada | Diterima Tanggal | Tanda Tangan

1 | Dekan o | (

2 | Wakil Dekan IT / ""”

S
)

3| Wakil Dekan 111 o

{
i
4 | Ka. Prodi \31 - | &/

5 | Beta Rapita Silalahi, S.Pd,

)
MPd [w- 04

6 | Dra. Rosmawati Harahap, 5
M.Pd, Ph.D 4 % <z %

7 | Dr. Abdul Mujib, MPmat 48 /{1 -Dn24 o b—

<

8 | Tata Usaha 8 -12-2024

+

Medan, 18 D:s[mbcr 2024
Ka. Tata Usaha

Gus Al Rozi, SP
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SEMINAR PROPOSAL

DAFTAR HADIR P

UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH
FAKULTAS KEGURUAN DAN JLMU PENDIDIKAN

SK. No. 424/ DIKTT Kep1996 dan SK. No. 1$1DIKTL

2602
a1 N0 02 Mo
Catarg e Mo,
Tk

ol

Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Jurusan : [lmu Pendidikan
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar !
Hari/Tanggal < Jurn!a¢..1.20... Dacerksr. 202y
Tempat Kampus Abdurrahman Shihab
No. Nama dan NPM Doping, Penguji 1 dan I1 Tanda Tangan
CLAOA  Map inart Lopem caninn L=
1. (2uzuis2) 2 D Soeroaend MpA.

3 Stide Nagioquu Sed., 1

RowiyATuL  ADAWIYAR
o | HARAAAP (s 1e7)

i B ma

27 osmaunnd Havibh M.gl,
3.9 Rbdut b M Ryna

a < 2.
s
1. 1
4 & %
3
3
1 L
5 2 2
k3
3.
1. 1
6 z 2.
3.
L 3.
Mengetahui Medan, \4 = 1720255

wakil Dekan 1,

Ka.

PGSD.




image36.jpeg
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 424 DIKTIKep 1996

SK. No. 181/ DIKTIK

Pada hari ini jum’at tanggal 20 bulan desember tahun 2024 ,

telah

Proposal Skripsi Mahasiswa :

dilaksanakan Seminar

Nama Robiyatul Adawiyah Harahap i
NPM 211434107
Jurusan Timu Pendidikan
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi
‘Wordwall) Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD
i “Tanda Tangan
No | o Fembiibing Saran Perbaikan Kotika | Scsudah
Pembanding o
Seminar | Seminar
1. | Beta Rapita Silalahi, 5 W
s
SPd, M.Pd fis 2 7
| bz

Ay

2. | Dra. Rosmawati

Harahap, M.Pd, W "%LL”M

PhD L ﬁ g

» Sy %‘/{/ Lt A
ooy B . Yy /i

3. | Dr. Abdul Mujib, - =4

S.Pd., M.Pmat Confo, e

4 e

arti, M.Pd.

wiedan, K2 L

Ka Prodi. Pendidikan Guru

Sekolak Dasar
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. I81/DIKTI/Kep/2002
s K 1. G 11 o

A————— T (061) 78070 s e oo
Nomor : 55 /FKIP/UMN.AW/B.02/2025 Medan, 14 Januari 2025
Lamp  :Satu set proposal
. biapeit

Kepada Yth:

Bapak/Ibu .
Kepala Sekolah SD Negeri 067775 Medan

di

Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.
Dengan hormat, Kami mohon bantuan Bapak/Ibu kiranya dapat memberi
ijin kepada mahasiswa :

Nama : Robiyatul Adawiyah Harahap
NPM 211434107

Fakultas : Keguruan dan Tlmu Pendidikan
Jurusan  Timu Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Untuk melakukan pengumpulan data pada lembaga yang Bapak/Ibu
pimpin, guna melengkapi penyusunan skripsi yang berjudul :

“Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall)
Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Untuk Meningkatkan Minat
Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 067775 Medan”

Demikian kami sampaikan, atas izin yang diberikan diucapkan terima
Kasih.

Wassalam
a.n Dekan
fWakil Dekan I,
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PEMERINTAH KOTA MEDAN
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

UPT SD NEGERI 067775

KECAMATAN MEDAN JOHOR
Alamat : JL. Sufa Cerdas Kel: Sufa Maju Medan 20146

SURAT KETERANGAN

NO. 422/037
Yang bertanda tangan dibawah in :
Nama TDARMIATLS.Pd = = T B o
NIP £19701222 199103 2 009 i
Sekolah + UPT SD Negeri 067775
Jabatan : Kepala Sekolah
Menerangkan dengan sebenarya :
Nama :ROBIYATUL ADAWIYAH HARAHAP
NPM 1211434107
furusan : llmu Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi. : “ Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS
Materi Indonesiaku Kaya Budaya Untuk Meningkatkan Minat Belajar Sisw Kelas IV SD
Negeri 067775 Medan.”

dalah benar mahasiswa Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan yang telah menyerahkan
roduk yang berupa Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) ke UPT SD Negeri 067775
lan sekolah sudah menggunakan media pembelajaran itu dengan baik.

demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan sebagai mana mestinya.

Medan, 11 Maret 2025
Kepala UPT SD Negeri 067775

M.

DARMIATL S.Pd
NIP. 19701222 199103 2 009
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kompus Mol Ay ThlLbis - J. G s 33, Kmpus Vb Yoo Kaim . Gar o, 02,

Kanpus Ao Sy . G W 52 Mocdon,Kaops A : . Modan Poraungon Do Suk Mondi il Kec. P e, ubuk ek
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : htp://snww-umnaw.ac.d Email info@umnav. acid

FORM.F.4
BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI

1. Nama :Robiyatul Adawiyah Harahap

2. NPM :211434107

3. Jurusan/Prog. Studi : TP/Pendidikan Guru Sekolah Dasar

4. Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Bdukasi

Wordwall) Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya
untuk Meningkatkan Ninat Belajar Siowa Kelas IV SD
Negeri 067775 Medan

5. Pembimbing :Beta Rapita Silalahi, S.Pd., M.Pd.

6. Jabatan Akademik -

Tanggal Materi Paraf Keterangan
11-10-2024 | Membahas Judul Penelitian £ -
17-10-2024 | ACC Judul Penelitian z
24-10-2024 | Bimbingan BAB T z
07-11-2024. Revisi BAB I
12-11-2024 | Bimbingan BAB II dam BAB IIT =
24-11-2024 | Revisi BAB II dan BAB III =
05-12-2024 | ACC Proposal =~
17-01-2025 | Bimbingan Media Pembelajaran o
28-04-2025 | Bimbingan BAB IV dan BAB V =
09-05-2025 | Revisi BAB IV dan BAB V S
16-05-2025 | Bimbingan BAB IV dan BAB V o
21-05-2025 | Revisi BAB IV dan BAB V 7
28-05-2025 | ACC Skripsi <~

Medan, ......... ..2025
Dekan
e
Dr. Abdul Mujit

NIDN. 0111038101

Catatan

1 Berita acara bimbingan skripsi ini ditandatangani Dekan pada saat pengajuan

2 Penyerahan skripsi dan atau abstrak kepada panitia untuk ditandatangani

Rektor paling lambat 14 hari setelah ujian mja hijau
Ranghap 2
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gy, UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

g-, Kompus Wt rsyd T Lbs . . G, Ko okomad Yo . oo 2
B o B 3 By 2N s e 1 i, bl S S o, g M il

K. NO. 424/ UIK 1/REp/ 1940 0N SR, NO. : L4/ IR 1/ Kep) ZU2 |
e, 061 7857088 Meda 20147 Horm a5 N/ o e - foGumnan . |

FORM. FU.4 /

‘Nomor lﬂ JPAN/UMNAW/J.15/20 &

Setelah mempelajari kelengkapan berkas Saudara :

1. Nama :Robiyatul Adawiyah Harahap

2. Tempat, tnggal Lahir :Medan, 27 Maret 2003

3. NPM 1211434107 !
4. Jusan/ProgStudi  : TR/PGSD

5. Agama :Islam

Dinyatakan dapat mengikuti ujian pada :
26 Jun w28

Hari/tanggal :\camis
Jam : s.d selesai
Dosen Penguji : l.Beta Rapita Silalahi, S.Pd., M.Pd.

2.Dra. Rosmawati Harahap, M.Pd., Ph.D.
3.Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M.PMat.

Dosen Saksi / Pencatat  : Sujarwo, S.Bd., M.Pd.

Demikian persetujuan ini diberikan agar dapat dilaksanakan sebaik-baiknya.

Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M.PMat
NIDN: 01}1039101

Ranghap2
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Bdiodi ity s iy i 0 |
TR
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FORM. FU. 5 /

HNDANG AN
UNDANGAN

Nomor : NE /PAN/UMNAW/U.15/20 25

Kepada Yth.

Bapak/Ibu : ................
Dosen Penguji

Di,

‘Tempat.

Assalamualaikum Wr.Wb.
Dengan hormat, kami mengundang Bapak/Ibu untuk menguji mahasiswa :

Nama :Robiyatul Adawiyah Harahap
Tempat, tanggal Lahir  :Medan, 27 Maret 2003

NPM 1211434107 4

Jurusan/Prog Studi

Agama

Yang Insya Allah, akan disclenggarakan pada

o v 2025
Hari / Tanggal Aeams 26 U
Jam 5

Judul Skripsi :

Pengeubangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edu Wordwall) Pada
IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Untuk Meningkatkan Minat Belajar
Siswa Kelas IV SD Negeri 067775 Medan {

Terimakasih atas kehadiran Bapak/Tbu.

bve Medan,
ek Dekan
Prof . —Anwar Sadat Harahap, S.Ag., M.Hum Dr. Abdul jib, S.Pd., M.PMat
NIDN. 0107107101 NIDN: 0111938101
“Tembusan
1. Rektor 5. Ketua Program Studi
2. Wakii Rektor T 6. Ka. BAU
3. Wakil Rektor IT 7. Ka. BAA
4. Wakil Rektor [l 8. TU Fakultas
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FORM. FU. 6
il AN U SARJANA
NAMA  :Robiyatul Adawiyah Harahap JURUSAN :1p
NPM :211434107 PROGRAM STUDI : GSD
FAKULTAS : FKIP TANGGAL
No. Disampaikan Kepada | e Keterangan
o1 Beta Rapita Silalahi,
s.Pd., M.Pd. -
Dra. Rosmawati Harahap,
e Yy e -
03 Dr. Abdul Mujib, S.Pd.,
M. Bat. fom—
04| Dekan 2575 | =)
05| Ka. Program Studi w’
06 | TU Fakultas =
07 | Kepala Biro Adm. Akademik 4 1) Biodata Wisuda terlampir
08 | Kepala Biro Adm. Umum Y74
o Biodata Wisuda tecampir
10 7z
I 1
12
13
14
Medan, 20,
Kabag Ujian
Nelly Tridawati Pohan, S.Kom
Catatan :
1. Dibuat rangkap 2 masing-masing untulk
1. Kabag Ujian BAA

2 TU Falalias
2. Penyampaian undangan menjadi
tanggung jawab mbs yang besangkutan.
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FORM. FU. SJ
BERITA ACARA UJIAN
Nomor : 252 /PAN/UMNAW/A 1120
Pada hari ini¥amS  tanggal dua Pl enam bulan duni tahun duo vu dua Queh i

bertempat di ruang yudisium Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah, panitia ujian sarjana
Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah setelah -

Membaca - dsb. :
Mendengarkan - dsb.
Memperhatikan - dsb.
Menimbang - dsb.
Memutuskan bahwa, Saudara
Nama :Robiyatul Adawiyah Harahap
‘Tempat, tanggal Lahir :Medan, 27 Maret 2003
NPM $211434107
Fakultas < FKIR
Jurusan/Prog. Studi - 1p/PGSD

Dinyatakan : LULUS / TIDAK LULUS
Dengan skor / nilai 158/%\ 2

Penguji: -

Beta Rapita Silalahi, S.Pd., M.Pd.,. <o Dosen Saksi / Pencatat
2.Dra. Rosmawati Harahap, M.Pd., Ph.D.

3. Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M.PMat.
Sujarwo, S.Pd., M.Pd.
Ketua Program Studi

Ketua / An. Rekior Medan, .26~ 6 20 2§
Wakil Rekior I Sckretaris / Dekan

I

Madn S.Ag., M.Hum Dr. Abdul Mijib, S.Pd., M.BMat

NIDN. 0107107101 NIDN: 0117038101
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SURAT PERNYATAAN KESANGGUPAN MAHASISWA

Saya yang bertanda dibawa ini
Nama : Robiyatul Adawiyah Harahap
NPM + 21434107

Jurusan/Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
No. Kontak (HP/WA) : 081362384805 .
Menyatakan dengan sesungguhnya:

1. Bahwa saya mampu membuat sendi skripsi dengan bimbingan dari pembimbing yang
sudah di tetapkan (tidak Plagiat dan tidak membuatkan skripsi kepada orang lain)

2. Apabila saya melanggar pernyataan yang terdapat pada butir  (satw) di atas, maka saya
bersedia menerima sanksi berupa pembatalan skripsi dengan membuat judul skripsi
yang baru.

Demikian surat pernyataan ini saya perbuat dengan sebenarnya

Medan, 28 Okrober 2024
Hormat saya,

v
METE] e
TEM@
iz

Robiyatul Adawiyah Harahap
NPM: 211434107
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LEMBAR REVISI SKRIPSI

Nama Robyatul Adawmal Harakay
NPM : uaia st

Jurusan lwu tenddican

Program Studi —: Pengantan  buru Seksla Dasg -
Tgl Sidang 2L dune deas

Judul

Pennembawpa Medix Pembetayuran  GAULL (tame Edukasi wordwatt )

Yacla 1pas “Maken’ Sndones tafu welvgy  Unhule Mot Fo,
M Btlaye siwa Felag 1y o l’\q:\‘ m:u Medlap

o Catatan Perbaikan Skripsi

bt Capin suatan 7

<od., M-

aoa [ Tanda Tangan
No. |  Pembimbing/ Saran Perbaikan Ketika | Sesudah
Pembanding Sidang | Sidang

2 [ra. paswanats

I
Hravar, .4 ﬂ%

3 [or Avdut Mg,
MIMar-
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BIODATA MAHASISWA

L IDENTITAS DIRI

Nama Robiyatul Adawiyah Harahap
NPM 1211434107

TIL  Batang Terap/27 Maret 2003

Jenis Kelamin  : Perempuan

Agama Islam

Alamat J1. Malinda 11l Sawit Indah

No. Telp/HP 081362384805

Doping + Beta Rapita Silalahi, $.Pd., M.Pd

Judul Skripsi  : Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game

[Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi “Indonesiaku Kaya
Budaya” Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas
IV SD Negeri 067775 Medan

. PENDIDIKAN

SD SD Negeri 104260 Melati

SLTP/SMP SMP Negeri 2 Perbaungan

SLTA/SMA : SMA Negeri 1 Perbaungan

5-1 : Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah

IIL. ORANG TUA

Nama (Ayah)  : Kiron Harahap

Pekerjaan Wiraswasta

Nama (Ibu) + Mujianti, $.Pd.

Pekerjaan + Pegawai Negeri Sipil
Alamat J1. Malinda TIT Sawit Indah

Medan, Oktober 2025
Hormat Saya

Robiyatul AdaWiyah Harahap




