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Lampiran 2
Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN DELI SERDANG

DINAS PENDIDIKAN
UPT SATUAN PENDIDIKAN FORMAL
SD NEGERI 105329 WONOSARI
KECAMATAN TANJUNG MORAWA

Alamat : Dusun X Desa Wonosari Kec. Tanjung Morawa Kab. Deli Serdang Kode Pos: 20362

Nomor
Lampiran -
Hal : Lapran Penelitian

Kepada Yth,
Bapak/Ibu Dekan FKIP Universitas Quality

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Henriwanto Parulian Hot Martua Simbolon, S.Si

NIP : 198106172009031007

Pangkat/Gol

Jabatan Kepala Sekolah .

UnitKerja  :UPT SPF SD NEGERI 105329 Wonosari
Menyampaikan Kepada Bapak/Ibu Dekan FKIP bahwa Mahwa Siswa dibawah :

Nama : Hari Gunawan Rajagukguk
NPM : 2005030099
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Jenjang Pendidikan :S 1

Telah melakukan penelitian UPT SPF SD NEGERI 105329 Wonosari, Kecamatan, Kec.
Tanjung Morawa Kabupaten, Kab. Deli Serdang, Sumatera Utara terhitung mulai tanggal 21-
22 Febuari 2024. Denga judul “Pengembangan media pembelajaran berbasis game kuis
menggunakan construct 2 pada mata pelajaran IPS kelas IV UPT SPF SD NEGERI
105329 WONOSARI”

Demikianlah surat keterangan ini di pert;uat untuk dapat dipergunakan seperlunya.

Tanjung Morawa, 22 Febuari 2024




Lampiran 3
Materi Pelajaran

Sejarah
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Ruang Lingkup

Materi Inti/Capaian Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran

Sejarah

1. Keragaman budaya dan kearifan
lokal serta upaya
pelestariannya

2. Sejarah tokoh dan
periodesasinya di provinsi
serta hubungan dengan

konsteks jaman sekarang

4.18. Siswa
menyelidiki peran
tokoh dari wilayahnya
pada masa lampau
dalam
memperjuangkan
kemerdekaan Indonesia
4.19. Siswa
mengurutkan
kronologis perjuangan
rakyat di wilayahnya
pada masa lampau
dalam
memperjuangkan
kemerdekaan Indonesia
4.20. Siswa menelusuri
peninggalan masa
pendudukan bangsa
asing yang terdapat di
wilayahnya

Sumber ATP IPAS kelas IV SDN 105329 Wonosari
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Lampiran 4
Lembar Instrumen Penilaian Ahli Media

LEMBAR VALIDASI PENILAIAN AHLI MEDIA PENGEMBANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME KUIS MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 2 PADA MATA PELAJARAN IPS

UNTUK AHLI MEDIA

Judul Penelitian  : Pengembangan media pembelajaran berbasis game kuis
menggunakan construct 2 pada mata pelajaran IPS kelas IV UPT
SPF SD NEGERI 105329 WONOSARI

Peneliti : Hari Gunawan Rajagukguk

Yelder - 0r. UlFth Sari Rezevy, S.P4, m py
Petunjuk :

i

. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist (v/) pada kolom skaia

penilaian yang telas di sediakan
Keterangan

L. Sangat Tidak Setuju

2 Kurang Sciuyu

3. Setuju (S)

4. Sangat Setuju (SS)

2. Setelat > > la checkd /)b i
2. Setelah memberi tanda checklis (V') pada kolom skala penilaian. mohon berikan

keterangan untuk me mperbatki butir vane di anggap perlu secara singkat dan jelas
o O©8 = - L= " o o
pada ruang yang di sediakan

Alas perhatian dan kesediaan bapak/lbu untuk mengisi anoket ni, saya ucapkan
g g , saya u g

Terima kasih
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(esimpulan
‘//Kd . (A
/' Media Pembelajaran ini dinyatakan :
/
@Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak di gunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan

*Mohon melingkari sesuai kesimpulan Bapak/Ibu

Medan, 2.0 Febuac 20%4

Validator Media

0R. UlFah Sar re2e€ S04, m. 7y
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Lampiran 5

Instrumen Penilaian Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI PENILAIAN AHLI MATERI PENGEMBANGAN

MEDIA PEMEBELAJARAN BERBASIS GAME KUIS

UNTUK AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan media pembelajaran berbasis game kuis

menggunakan construct 2 pada mata pelajaran IPS kelas IV UPT
SPF SD NEGERI 105329 WONOSARI

Peneliti : Hari Gunawan Rajagukguk :
Validator :Tfna Cheba cornelia S'Féom?u[. §~PCJ,, m. P
Petunjuk :

1. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist (v) pada kolom skala

penilaian yang telas di sediakan
Keterangan :

1. Sangat Tidak Setuju

2. Kurang Setuju

3. Setuju

4. Sangat Setuju

2. Setelah memberi tanda checklist (V') pada kolom skala penilaian, mohon berikan

keterangan untuk memperbaiki butir yang di anggap perlu secara singkat dan jelas
pada ruang yang di sediakan.

Atas perhatian dan kesediaan bapak/Ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan
Terima kasih.
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Masukan dan Saran
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15.

Pernyataan

P s e
Materi sejarah sesuai dengan media yang dikembangkan
esuaim_n: media game kuis

[T e
.| Urutan materi materi tidak s
i dengan ATP

R

Materi kelas IV sesua

Keluasan materi sejarah
5. | ateri dengan perkembangan ilmu

Kesesuaian m
Kelengkapan materi yang disajikan dalam media game kuis
lasan materi yang disajikan dalam media game kuis

gunakan contoh yang

Materi yang disampaikan tidak meng,

tepat

Penyajian materi pada game kuis tidak mudah dipahami
jan materi pada game kuis tidak menarik

Keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran

Media pembelajaran tidak memudahkan siswa dalam

memahami materi yan, dipelajari
Menambah pengetahuan siswa

Materi mendorong kemampuan berpikir siswa

Media pembelajran mendorong peserta didik memahami

naterisejarsh _ ———————|

Total skor penilaian

L/

Rata-rata presentase

|
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Lampiran 6
Lembar Instrumen Penilaian Angket Respon Guru

LEMBAR ANGKET RESPON GURU TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA

PEMBELAJARAN BERBASIS GAME KUIS MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2 PADA

MATA PELAJARAN IPS PADA PEMBELAJARAN IPS DI KELAS IV UPT SPF SD
NEGERI 105329 WONOSARI T.P. 2023/2024

Nama Guru  : Rogmanita Qacus S.-Pd

NIP :

Hari/Tinggal : 2.2 Febuor? 7~09—‘l

Petunjuk Pengisian

1. Lembar respon ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang kualitas
“Pengembangan Media Game Kuis Pada Pembelajaran IPS Di Kelas IV UPT SPF SD NEGERI
105329 Wonosari T.P. 2023/2024”. Pendapat dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini. Untuk itu kami mohon Bapak/Ibu dapat
memberikan tanda checklist (V) dibawah kolom skor penilaian berikut sesaui dengan pendapat
masing-masing.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, adapun ketentuan skala
penilaiannya Sebagai berikut :
Keterangan :
4. Sangat Setuju
3. Setuju
2. Kurang Setuju
1. Sangat Tidak Setuju

3. Mohon Bapak/Ibu memberikan pendapat, penilaian, saran dan koreksi yang telah disediakan
karena saran dari Bapak/lbu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan
media pembelajaran.

4. Peniliti mengucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar angket ini.

Masukan yang bapak/Ibu berikan bahan perbaikan berikutnya:
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Skor

Pernyataan

/| 1. | Materi sesuai dengan kompetensi dasar dan
indikator pembelajaran
2. | Media game kuis yang digunakan sesuai dengan materi yang
akan diajarkan

3. | Media pembelajaran yang disajikan sesuai dengan tujuan
mbelajaran

desain pada media game kuis tidak jelas

tut peserta didikuntuk

lah peserta didik.

Penyajian materi dari game kuis menun
melatih kecerdasan dan pemecahan m
Media dapat digunakan berulang-ulang

Media tidak memfasilitasikan siswauntu

dan aktif didalam proses pembelajaran

Media game kuis yang disajikan memudahkan siswa untuk
mbelajaran

memahami materi dalam proses pe
Media game kuis membuat siswati

dak aktif didalam kelas

6.

7. | Media tidak mudah digunakan oleh peserta didik

8. | Media game kuis ini mudah digunakan oleh guru

9. | Media pembelajaran meningkatkan kemampuan berpikir

sertadidik dalam menyelesaikan kuis

10. | Media pembelajaran digunakan sebagai sumber belajar bagi
gurudan peserta didik

11. | Media game kuis dapat meningkatkan pengetahuan peserta
didik mengenai pembelajran ips

12. k berkomunikasi

13.

14.

akin semangat dalam

15. | Media game kuis membuat siswasem

belajar. o
hoy®

| Total skor penilaian ‘
Rata-rata presentase o { '

Masukan dan Saran
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/
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Media Pembelajaran ini dinyatakan :

@Ayak digunakan tanpa revis;

2. Layak di gunakan dengan Tevisi

3. Tidak layak digunakan

*Mohon melingkari sesuaj kesimpulan Bapak/Ibu

Medan, 2% F€ buar %924

Guru

FO9magd it Bavus |, <.
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Lampiran 7

Lembar Instrumen Penelitian Angket Respon Siswa

LEMBAR ANGKET RESPOWN SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME KUIS MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 2 PADA MATA PELAJARAN IPS

Nama Peserta Didik - maylana

Kelas -4
Dalam rangka Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Kuis
pan adik-adik mengenai proses

Menggunakan Construct 2. Saya mohon tanggal
Game Kuis

pembelajaran menggunakan Media Pembelajaran  Berbasis

Menggunakan Construct 2. Pendapat adik-adik akan dirahasiakan, maka jawablah

dengan sungguh-sungguh dan jujur. Atas perhatian dan kesediaan adik-adik saya
ucapkan terimakasih.

Petunjuk Pengisian :
1. Pada angket ini terdapat 15 pertanyaan. Perhatikan baik-baik setiap pertanyaan
tersebut dan istilah sesuai dengan apa yang anda rasakan dalam proses

pembelajaran.
2. Berilah tanda Checklist () pada kolom yang sesuai dengan pendapat anda untuk

setiap pernyataan yang di berikan.
Keterangan Pilihan Jawaban :
Nilai 4 : Sangat Setuju
Nilai 3 : Setuju
Nilai 2 : Kurang Setuju

Nilai 1 : Tidak Setuju



No Pernyataan Skor
4 | 3|2 1
1. | Materi pembelajaran pada mediamudah dipahami /
2. | Penyajian materi melalui mediatidak menarik V/
3. | Media yang digunakan sesuaidengan materi pembelajaran /
4. | Kemudahan media pembelajaran \/
5. | Kemenarikan media pembelajaran \/
6. | Desain asset yang digunakanpada media pembelajaran kurang \/
jelas
7. | Media pembelajaran membantu peserta didik memahami \/
materi
8. | Media pembelajaran menjadikanpeserta didik aktif dalam \/
pembelajaran
9. | Media pembelajaran membuatpeserta didik tidak mampu \/
memcahkan masalah
10. | Media pembelaajran tidak membuat pembelajaran menjadi \/
Menyenangkan
11. | Media pembelajaran menambahdaya ingat peserta didik \/
12. | Media pembelajaran menambah pengetahuan peserta didik \/
tentangmateri pembelajaran IPS
13. | Media pembelajran menambahsemangat peserta didik dalam \/
belajar
14. | Setelah menggunakan media pembelajaran ini saya dapat \/
bekerjasama dengan teman saya untuk menyelesaikan kuis
15.

Media pembelajaran membuatpembelajaran membosankan

Total skor penilaian

s

Rata-rata presentase

Masukan dan Saran

87



Lampiran 8

88

HASIL PENILAIAN ANGKET RESPON PESERTA DIDIK (UJI
KEPRAKTISAN) MEDIA PAPAN PINTAR DI SD NEGERI 105309

RAMBUNG BARU TAHUN PELJARAN 2023/2024

SespareT Pernyataan Skor
112 (3/4(5/6[7/8|9|10|11|12|13|14]|15
Siswal (4|1 |3|4|4|2(2|4|2|1 | 4 |3 |41 4 43
Siswa2 4|1 |3|4/4|2|3|4|2|1 |4 |3 |4|4]1 41
Siswa3 (4|2 2|4 |12 |4|4|1]|1 | 4 |4]|3|4]|2 42
Siswad4 |4|1|3|4|/4|2|2|4|2]1 |4 |3 |4|4]1 40
Siswa5 (2431 /3/1(3|4|3|2 |4 |4|3|2]|1 40
Siswa6 |41 (3442|2421 | 4 |3 |4]4]1 43
Siswa7 |44 (43114 (3|2|4| 2 |4]|4]4]1 45
Siswa 8 4,314(3(1/3|4/1(4(4 |1 |1]4]3]|1 42
Siswa9 4|1 |3|4|2|3|4|2|1]4 |4 |1|3|4]|1 41
Siswal0 (4| 141|414 |/4/4/ 2|1 |14 |4]|4 42
Siswall |31 (4|4 4|4 |4(4|12|1 | 4 |4]4]4]1 48
Siswal2 (4|3 |2(4|1/3(4|4|1,4 |4 |1 |4 4] 2 45
Siswal3 (4|1 (3|4 (2/4(1(/2|4]3| 2 |43 |2]|4 43
Siswal4 |41 (3|4/2|3|4(2|1|4| 2 |4]4]1]3 42
Siswalds (4| 1|4|1|4(1|4|1|4|1 |4 |4 ]|4]|4]|1 42
Siswalé |43 |24 |1(1]|4(4|1|4 | 4 |21|4]|4]|4 42
Siswal7 (4| 1|42 |3(1|4|2|3|4 |1 |3 |1|4]3 43
Siswal8 |44 |44 4|4 44142 | 1 |4]4]4]1 53
Siswal9 |41 |4|1/4|1|4(1|/4|4| 4 |1]|4]|4]1 42
Presentase 71,4
Kategori Praktis




Lampiran 9
PERHITUNGAN HASIL VALIDASI, KEPRAKTISAN DAN
KETERTARIKAN
Hasil Validasi Ahli Media

f
= — X100%
P N

p= 47 X100%
60

=78,3%
Hasil VValidasi Ahli Materi

p= ol X100%

N
50
p= — X100%
60
=83,3%
Hasil Kepraktisan Media Respon Guru
f
p=— X100%
N

o7
p= — X100%
60

=95%
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Lampiran 10
Gambar Media Game Kuis Yang Belum di kembangkan

Memulai game kuis sebelum di kembangkan

Construct 2 (free edition) - protatype.capx - home - a8 x

S S OBD A
- Rrorums

Sima  Run Dobug Brport | Star

@rer Store leyout layout project | Page

. S

Project Properties  View
More information Help

>
5219.0)  Zoom: 4D%

< ;
B Openecosars BAL @ B o e @ @ & Qcnh Aoway TN B I

Ini adalah cara memulau game kuis sebelum di kembangkan harus dari aplikasi

construct 2

Halaman home game kuis sebelum di kembangkan

G Sustizn Penelitian - Surat izin fer X Surat lzin Penelitian - Surat zin fen X | €6 New project (Construct 2 prev- X |+

<
|
@
n 53

> O O D localhost50000

709 AM
-]

& O Typehere to search h e ) % @ e o & 25°C Cerah AGW G
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Ini adalah halaman home yang sebelum dikembangkan yang dimana desain
bacground nya tidak menyatu dengan asset-asset yang ada di halaman home

Halaman About game kuis sebelum di kembangkan

O D localhosts g ] a =
00 +8B04L£2@00+804<2ag00+8B<LEad 00
0 vldddloRvradddloc@Rvalddddsod
CPCREMA0 80O AAEA0B OO REA0 8 OO
oC0CAOelI®Oa o COoeliIIdgodCaOoae I0®g 00
0 EBEVNIVYGEeOEEBNIVEOOEEBYTIR J @0
0>Q080© 00 BD>Q0@ 0B DP>Q0@ T B D>
00 028 0500808500 6F=8 ad>
OP>2Q TR+ DOPRPQTWR>DOPBQITR D OB
CH TV 0AQaPNGCH V90O NCH &S0y 6@
CDFT0BOIYDCDFTOROGIDOCDFTOBOAY 60
00 8B 4L &40 00 vB80LEd0 00 BELETE 00O
COvedldddsorvyreadddlodRvadldddds o
u@t:c;@%o@m@c:c;@%o-%m@qaqaNeXTF
o0 COoOeilogoCaoelI®osoCaoae D

. peeoen 34 € b e 6 @ ¢ 2 s noman TN
Ini ialah halaman about sebelum di kembangkan yang tidak ada isi nya
Halaman Chapter Sebelum di kembangkan

O D localhosts w @ a =
00+ 8B<LE2dI00+BB<LEd00csBR<LEA IO
oO® v R QB O vzl S8 0O6
'y o800
i p L =K S sk
® ® R ¢ e
1 S o B>
3PS @ a5
& B - > 068
¢ B oy o0
o O QAd o0
0 © =4 00
=R0) R - M=RC
il NeXTﬁ
Cc0COell0OsoCOoOe®I®ag o0CaAae

E S mmeoern BAL € B e @ @ @ 2 avccon A Sw oz 7N W

Ini ialah halaman chapter materi sebelum di kembangkan yang tidak ada materi

apapun
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Halaman kuis pilihan ganda sebelum dikembangkan

G Suratizin Penelitian - Surat Izin Per X Surat Izin Penelitian - Surat lin Per X | € New project (Construct 2 previ X |+ v - & x
[

b]
Q

D localhosts s @ @ &8 =
g i s 8B4LE4G 006

2 ddds oo tinls oD vaddds o
Ged08 o CRed08 00
e ]

£
[

a.ll@% ADAT SUKU BATA 500116900
¥V e =>-8 B ~ Vel §geo

@(D'Oﬂ)DbOQO:IsGﬂ)DbOQ@GIO&Db

. Bahasa yang khas >

~ P O0BoAOR-D OB

Apa yang menjadi inti Seni ukir Mandailing i}

¥ dari identitas budaya & o & v O 3 O ¢ 0

masyarakat Batak? Upacara pernikahan yang (e}
kental dengan tradisi
[=RO)
Semua jawaban benar P ®
T o0GCOeaIlox o0
W O Typeheretosearch L € m e @A & L 25CCeonh AGW Gz o W

Ini adalah halaman kuis sebelum di kembangkan yang dimana penempatan asset-

asset nya masih tidak pas
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Lampiran 11
Gambar Media Game Kuis Yang Telah Di Kembangkan

Cara masuk yang telah di kembangkan

https://harigamefinall.netlify.app/

Link di atas ialah hasil yang telah di kembangkan, yang dimana dengan link tersebut

kita bisa langsung masuk ke game kuis nya tanpa harus ke aplikasi construct 2.

Halaman home game kuis yang telah di kembangkan

v [ () cnatGeT x [ vsimsuptsotsdn ' X © (1) Whatsagp X | @ SKRIPSIFARHANULI X (] ChatGeT X @ Steoverdew|pussi X Pusaka Sumatera UL X [ - o0 x

> G % pusakasumutskripsiharinetlify.app Cyx 9vOo@mol O

) 204) Focebook @ 139.162.90.200 (@) Instagram

|

924 Al

= = M
& O Type here to search gt e = Qy e G & o O wCCenh ~@mza) o0 B

Desain yang terlihat di atas merupakan hasil pengembangan untuk halaman utama,
yang mencakup logo permainan kuis, latar belakang yang hidup, maskot hewan
endemik khas Sumatera Utara, serta elemen-elemen lain yang berkaitan dengan

sekolah.
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Halaman Abaout game kuis yang telah di kembangkan
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CAPALAN PEMBELAJARAN TUJUVAN PEMBELAJARAN

1. KERAGAMAN BUDAYA DAN |, SLSWA MENYELLDIKL PERAN TOKOH
KEARLFAN LOKAL SERTA CAMEAG BALAM AEMPER SRR AN
UPAYA PELLESTARLANNYA KEMERDEKAAN INDONESLA
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TATA CARA BERMALN

1. PEMBAGLAN KELOMPOK‘ SLSWA DIBAGL MENJADL KELOMPOK BERLSL 4-5 ORANG.
2. ALAT BANTU JAW/ AB SETLAP KELOMPOK MENDAPATKAN ALAT BANTU JAWAB
DEN(vAN OPSL A B C
INSTRUKSL KULS: SGAL KULS DITAMPLLKAN MELALUL MEDIA PEMBELAJ'ARAN
4 DLSKUSL KELOMPOK: SLSWA DLSKUSL DALAM KELOMPOK UNTUK MENENT UK

JAW/
PEMILZHAN JAWABAN: KELOMPOK MENUNJUKKAN JAWABAN MEREKA DENGAN

A

6. O'AWABAN BENAR: PENELLTL MENAMPLLKAN JAWABAN YANG BENAR DARL MEDIA
PEMBELAJARAN.

'lB PE';{BERIAN BINTANG: KELOMPOK DENGAN JAWABAN BENAR MENDAPATKAN
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9. PEMBERIAN HADIAH 'KELOMPOK DENGAN BINTANG TERBANYAK BERKESEMPATAN

MENDAPAT HADL

NEXT

2 Seeensorn Ba €@ w e G @ O Cuccn noma

Gambar di atas ialah bagian dari halaman about yang terdiri dari

1. Gambar 2 tentang diri peneliti, NPM, Gmail dan asal PT

94

2. Gamabar 2 berisi tentang ATP kelas 1V yang dimana bisa di luat capaian dan

tujuan dari game kuis ini

3. Gambar 3 berisi tentang tata cara bermain dari game kuis ini
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Halaman Chapter yang telah di kembangkan
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Gambar di atas ialah desain chapter yang telah di kembangkan dan bisa

menampilkan materi dan video pembelajaran

Halaman kuis pilihan ganda yang telah dikembangkan
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Gambar diatas ialah desain yang dikembangkan yang dimana desain nya cukup

meriah dan menarik mata ketika mau menjawab
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Halaman Jawaban yang telah di kembangkan
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Halaman game over disaat jawaban kuis 2 kali salah
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Lampiran 12

Dokumentasi Kegiatan penelitian

Dokumentasi foto menggunakan media game kuis di kelas IV SDN 105329

Wonosari

Dokumentasi bersama guru Kelas 1V



Dokumentasi pengisian respon Siswa
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