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MOTTO

”Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum sehingga mereka

mengubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri."

(Q.S Ar-Ra'd: 11)

"Kesalahan adalah pengalaman hidup, belajarlah darinya. Jangan membuang

waktumu untuk menjadi sempurna."

"Alasan nomor satu kenapa banyak orang gagal dalam hidup adalah karena

mereka terlalu mendengarkan teman, keluarga, dan tetangga.”

(Napoleon Hill)
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ABSTRACT

Chusnul, C. 2023. Increasing the creativity of students with learning
media Educatif Game Mathematics ToMath based on Android. Thesis,
Mathematics Education Study Program, Faculty of Teaching and Education,
Nahdlatul Ulama Sunan Giri University. Main Advisor Astrid Chandra Sari, M.Pd.,
and Assistant Advisor Dr. M. Ivan Ariful Fathoni, M.Sc.

Keywords: Improving, Educatif game, Creative thinking

Creativity is a person's ability to generate new and useful ideas, and be able to
develop these ideas into something useful. In the field of mathematics, creativity is
needed to solve the problems encountered and find the right solutions. Increasing
creativity is one of the educational goals to be achieved, as well as in the field of
mathematics. One effort to improve students' creative thinking skills is to provide
appropriate learning media. This study aims to determine the increase in students'
creative thinking with the Android-based Educatif Game Mathematics ToMath
learning media. This study was a pre-experimental study involving one group which
was given the treatment, the population of this study were all class VI students of
SMP Negeri 2 Balen in the even semester of the 2022/2023 academic year
consisting of 7 classes and 1 class was randomly selected as the research sample.
Data collection was carried out using pretest and posttest results. The data analysis
technique used is descriptive and inferential statistical analysis techniques. The
results of the descriptive statistical analysis showed that the average initial ability
of students (pretest), namely 62.81, was in the low category, and the average results
of students' creative thinking ability (posttest), namely 81.97, were in the medium
category, with an average an increase in normalized gain of 0.50 which is in the
medium category. Furthermore, based on the results of inferential statistical
analysis using the paired sample t-test, it showsa significant value of less than 0.05
(0.000 <0.005), which means that there is a significant average difference before
and after the application of Education ToMath-based Game learning Androids.



ABSTRAK

Chusnul, C. 2023.Meningkatkan kreativitas peserta didik dengan media
pembelajaran Educatif Game Mathematics ToMath berbasis android. Skripsi,
Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri. Pembimbing Utama Astrid Chandra
Sari,M.Pd.,dan Pembimbing Pendamping Dr. M. Ivan Ariful Fathoni, M.Si.

Kata kunci: Meningkatkan, Pembelajaran Educatif Game Mathematics, berfikir
Kreatif

Kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk menghasilkan ide-ide baru dan
berguna, serta mampu mengembangkan ide-ide tersebut menjadi sesuatu yang
berguna. Dalam bidang matematika, diperlukan kreativitas untuk memecahkan
masalah yang dihadapi dan mencari solusi yang tepat. Peningkatan kreativitas
merupakan salah satu tujuan pendidikan yang ingin dicapai, demikian juga dalam
bidang matematika.Salah satu upaya untuk meningkatkan kemampuan berfikir
kreatif peserta didik adalah dengan memberikan media pembelajaran yang tepat.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Peningkatan Berfikir kreatif peserta didik
dengan media pembelajaran Educatif Game Mathematics ToMath berbasis android.
Penelitian ini-adalah penelitian pre-eksperimen yang melibatkan satu kelompok
yang diberi perlakuan, populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII1 SMP
Negeri 2 Balen pada semester genap tahun ajaran 2022/2023 yang terdiri dari 7
kelas dan dipilih 1 kelas secara acak sebagai sampel penelitian. Pengambilan data
dilakukan dengan menggunakan tes hasil pretest dan postest. Teknik analisis data
yang digunakan adalah teknik analisis statistika deskriptif dan inferensial. Hasil
analisis statistika deskripsif menunjukkan rata-rata kemampuan awal peserta didik
(pretest) yaitu 62,81 berada pada kategori rendah, dan rata-rata hasil kemampuan
berfikir reatif peserta didik (posttest) yaitu 81,97 berada pada kategori sedang,
dengan rata-rata peningkatan gain ternormalisasi sebesar 0,50 yang berada pada
kategori sedang. Selanjutnya, berdasarkan hasil analisis statistika inferensial
dengan menggunakan paired sample t-test menunjukkan nilai signifikan kurang
dari 0, 05 (0,000 < 0, 005) yang artinya terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan
sebelum dan sesudah penerapan pembelajaran Educatif Game Mathematics ToMath
berbasis Android.
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