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DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Daftar Riwayat Hidup
Identitas Pribadi

Nama : Mia Audina

Jenis Kelamin : Perempuan

Tempat/Tgl Lahir . Sidorejo, 30 Mei 1998

Alamat . Desa Sidorejo Dusun V Kecamatan Gunung Meriah

Kabupaten Aceh singkil

Nama Orang Tua

Ayah : Alm. Marni
Ibu : Musiyem
Anak Ke : 3 (Tiga) dari 3 (Tiga) bersaudara

Riwayat Pendidikan

Tahun 2003-2004 : TK Al-Azhar Sidorejo

Tahun 2004-2010 : SD Negeri 1 Silabuhan

Tahun 2010-2013 : SMP Negeri 1

Tahn 2013-2016 : SMA Negeri 1 Gunung Meriah

Tahun 2017 . Diterima sebagai Mahasiswi Jurusan Tadris Illmu
Pengetahuan Sosial (TIPS) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan (FITK)
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Lampiran 2 Surat Izin Penelitian




69

Lampiran 3 Surat Balasan lzin Penelitian Dari MTs Muhammadiyah

Gunung Meriah
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Lampiran 4 Angket Ahli Media




Lampiran 5 Surat Keterangan Validasi Ahli Media
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Lampiran 6 Angket Ahli Materi

72




73




74

TNIAY

3 v I

Lampiran 7 Surat Keterg_‘lg_an”\_/a_l idasi
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Lampiran 8 Pedoman Wawancara
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Pertanyaan

Media apa yang biasa digunakan dalam proses

pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial?

Setelah menggunakan media pembelajaran,

bagaimana respon peserta didik?

Apakah selama covd-19 tetap menggunakan
media=media yang biasa  digunakan,
mengingat jam pembelajaran selama coid-19
di persingkat

Lampiran 9 Penilaian Validasi Ahli Media Dan Ahli Materi

Aspek Jumlah | Skor Persentase | Kriteria
skor maksimum
Aspek kelayakan produk 23 24 95,83 % | Sangat layak
Aspek Jumlah | Skor Persentase | Kriteria
skor maksimum
Aspek kelayakan isi 24 24 100 % Sangat layak
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Lampiran 10 Uji Tes Belajar Siswa Sebelum Menggunakan Aplikasi Game

Timeline
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Lampiran 11 Nilai Ketuntasan Klasikal Setelah Menggunakan Aplikasi

Game Timeline

No | Nama Siswa Nilai Tes Kriteria
1 Wilda Ulfa Rahmiati 75 Tuntas
2 Amelia Yusfri Yanti 100 Tuntas
3 Nur Aisyah 100 Tuntas
4 Zaka 100 Tuntas
5 Wahyu 100 Tuntas
6 Ulfa Mahtuja 100 Tuntas
7 Dika Karya Sandi 100 Tuntas
8 Krisna Ridho Parulian Purba 100 Tuntas
9 Raafy Salamudin 100 Tuntas
10 Iky Rahmadi 75 Tuntas
11 Mulianilda Aprilia 75 Tuntas
12 Japan 100 Tuntas
13 Muhammad Hambali 100 Tuntas
14 Musliadi 100 Tuntas
15 Rizky Ramadan 75 Tuntas
16 Qaida Qanita Syahra 100 Tuntas
17 | Ananda Putri Balqis 100 Tuntas
18 | Al-Hidayat 100 Tuntas
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19 | Tri Widiya Ningsih 50 Tidak Tuntas

20 Rilla Septianingrum 100 Tuntas

21 Khairun Nisa 100 Tuntas

22 Yusila Az-zahra 75 Tuntas

Ketuntasan Klasikal 95,45 %

Lampiran 12 Uji Nilai Normalitas Gian Siswa

A(post-test = B(maximum
score-pre- | score-pre-

Nama  Post-test  Pre-test  test score) test score) N Gian (A/B)
WUR 75 50 25 50 0,5
AYY 100 50 50 50 1
NA 100 75 25 25 1
Z 100 50 50 50 1
wW 100 50 50 50 1
UM 100 25 75 75 1
DKS 100 50 50 50 1
KRPP 100 50 50 50 1
RS 100 75 25 25 1
IR 75 50 25 50 0,5
MA 75 50 25 50 0,5
J 100 75 25 25 1
MH 100 25 75 75 1
M 100 75 25 25 1
QQS 100 75 25 25 1
APB 100 75 25 25 1
A 100 75 25 25 1
TWN 50 25 25 75 0,333333333
RS 100 50 50 50 1
KN 100 75 25 25 1
YA 75 75 0 25 0
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RR

75 50

25

50

0,5

Total

775

950

0,815789474

Lampiran 13 Dokumentasi Penelitian

Gamabr 1 :

Foto Dengan Ahli Media
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Gambar 3 : Foto Sekolah
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Gambar 4 : Foto Dengan Guru Mata Pelajaran
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Gambar 5 : Foto Siswa Mengerjakan Tes Belajar
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Gambar 6 : Siswa Selesai Mengerjakan Tes
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