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PRAKATA

Syukur Alhamdulillah, penulis panjatkan puji syukur
kehadirat Allah SWT atas limpahan berkat, rahmat, dan hidayah-
Nya dan tak lupa sholawat serta salam tetap terlimpahkan kepada
junjungan kita Rasulullah SAW, atas terselesainya buku degan
judul “Strategi Experiential Learning Berbasis Karakter (Teori dan
Praktik).” Dengan terselesainya buku ini diharapkan dapat
membantu para calon/tenaga pendidik khususnya para pembaca
untuk menggunakan inovasi pembelajaran salah satunya dengan
menggunakan strategi experiential learning dalam proses kegiatan
belajar mengajar.

Penulis menyadari bahwa terselesaikannya buku ini tidak
terlepas dari bantuan semua pihak, untuk itu penulis
menyampaikan rasa terima kasih dan penghargaan yang setinggi-
tingginya khususnya kepada Rektor Universitas Hasyim Asy’ari
Dr. HC. Ir. KH Salahuddin Wahid, LPPM Universitas Hasyim
Asy'ari, Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan, Kaprodi Pendidikan
Matematika, dan Bapak Ibu dosen FIP yang memberikan
kesempatan dan motivasi kepada penulis.

Akhir kata, Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh
dari kesempurnaan, untuk itu saran dan kritik yang membangun
sangat diharapkan demi penyempurnaan buku ini. Semoga buku
ini bisa bermanfaat bagi kita semua khususnya para pembaca baik

di dunia dan akhirat. Aamiiin Yaa Robbal ‘Aalamiiin...

Jombang, Maret 2020

Penulis
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Secara nasional disebutkan bahwa tujuan dari suatu
pendidikan adalah “mengembangkan potensi peserta didik untuk
memiliki kecerdasan, kepribadian dan akhlak mulia.” Tujuan ini
berhubungan dengan pendidikan karakter yang mana telah
tercantum dalam pasal | UU Sisdiknas tahun 2003. Salafudin
(2013) memaparkan bahwa pemerintah maupun pihak swasta
telah menyelenggarakan pendidikan nasional dengan tujuan
untuk membentuk masyarakat yang berkarakter,
bertanggungjawab secara spiritual maupun material dalam
terciptanya suatu masyarakat yang adil dan makmur di Indonesia.

Pentingnya pendidikan karakter diharapkan bisa
memberikan kesadaran kepada para tenaga pendidik agar
senantiasa membangun karakter peserta didik dalam segala
kegiatan pembelajaran baik di sekolah maupun di universitas
sebagai sarana pembentukan prilaku, pengayaan nilai individu
dalam membangun figur peserta didik yang bertauladan. Upaya
pembangunan Kkarakter peserta didik harus dioptimalkan oleh
guru atau dosen dengan cara mengintegrasikan pendidikan
karakter di kelas melalui aktivitas pembelalajaran. Karena hal itu
merupakan misi terbesar pendidikan nasional yang menuntut
semua tenaga pendidik mempunyai kepedulian tinggi terhadap
sikap, karakter, dan moral bangsa Indonesia. Sejalan dengan
penjelaskan Chapman (2011) bahwa pendidikan Kkarakter
memiliki fungsi yang sangat besar. Oleh karena itu, jika
pendidikan karakter dimplementasikan dengan benar pada
kurikulum yang diterapkan di sekolah maka dampaknya dapat
membuat dunia yang berbeda artinya hal ini akan berpengaruh
positif terhadap kehidupan seluruh siswa yang terlibat.

Berdasarkan pemahaman di atas, sabagai tenaga pendidik
dalam bidang matematika memiliki tanggung jawab dalam
mendukung pengembangan pendidikan berkarakter bagi para
peserta didik sejak usia dini. Agboola dan Tsai (2012)
menambahkan bahwa pada hakikatnya tujuan awal pendidikan
karakter adalah untuk memberi contoh karakteristik karakter
yang baik bagi siswa.

Sebagai wupaya untuk memaksimalkan penerapan
pendidikan Kkarakter pada pelajaran matematika yang sesuai
dengan kurikulum di sekolah, maka diperlukan Kketerkaitan
diantara strategi pembelajaran dengan penerapan pendidikan
karakter. Beberapa materi dalam matematika bersifat abstrak
sehingga dalam pembelajarannya diperlukan suatu strategi yang
sesuai agar tujuan dari pembelajaran ditentukan dapat tercapai.
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Berdasarkan pernyataan Hadi (2017) menyatakan bahwa
matematika sudah dianggap sebagai momok bagi sebagian besar
siswa.

Kebenaran dari fakta tersebut dapat dilihat dari prestasi
siswa Indonesia yang rendah pada bidang matematika. Sebagai
contoh, setiap tahun siswa Indonesia mengikuti olimpiade
matematika internasional, namun hanya sedikit yang dapat
meraih medali. Selain itu, siswa kelas 8 SMP Indonesia mendud uki
peringkat 34 dari 38 negara berdasarkan  TIMSS (Third
International Mathematics and Science Study) dan dapat
diperhatikan hasil Pisa 2015 (Programme International for
Students Assesment) Indonesia dari 70 negara menduduki
peringkat 63.

1.1.Peran Penting Kreatifitas dalam Kegiatan Belajar
Mengajar

Guru yang merupakan tenaga pendidik perlu
melakukan pembenahan terhadap metode mengajar pada mata
pelajaran matematika. Sebab seringkali ketidaksukaan siswa
terhadap mata pelajaran matematika tidak pada esensi
materinya, namun lebih kepada metode guru saat mengajar. Ini
terlihat dari hasil wawancara awal tanggal 17 Mei 2017
terhadap beberapa siswa tingkat SD/MI. Berdasarkan hasil
wawancara awal ditarik suatu kesimpulan bahwa siswa
mencintai matematika karena faktor guru yang menyenangkan
mencapai 80%. Akan tetapi, mindset berubah menjadi tidak
suka ketika siswa belajar matematika bersama guru yang
kurang menyenangkan. Apabila pemikiran negatif ini tidak
segera diatasi, maka dampaknya akan terasa dari SD/MI
sampai pada jenjang berikutnya yaitu SMP, SMA, terlebih pada
tingkat perguruan tinggi. Mindset peserta didik yang negatif
dapat berakibat pada  terhambatnya guru dalam
menumbuhkan pendidikan karakter di kelas. Boaler (2013)
memaparkan  bahwa  kepercayaan terhadap mindset
berpengaruh pada ketidakseimbangan suatu pendidikan, hasil
prestasi rendah, serta partisipasi. Oleh karena itu, diperlukan
strategi yang tepat dengan suasana yang baik dan
menyenangkan ketika mengajar matematika.

Henriksen dan Mehta (2016) memaparkan dengan jelas
bahwa dalam kualitas berpikir terdapat salah satu hal yang
paling penting dan dibutuhkan dalam mewujudkan kesuksesan
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pada abad ke-21 yaitu kreativitas. Konteks matematika dalam
dunia nyata yang diperlukan adalah pemikiran yang kreatif,
inventif, dan kolaborasi.

1.2 Strategi Experiential Learning Sebagai Alternatif

Pembelajaran

Strategi yang digunakan dalam pembelajaran
matematika dimana pembelajarannya mengaitkan suatu
konteks kehidupan sehari-hari adalah experiential learning. Ini
adalah salah satu pilihan strategi pembelajaran yang dapat
dipakai untuk siswa SD/MI dalam membentuk karakter serta
mindset cinta matematika yang mana konteks diambil dari
dunia nyata.

Pendekatan pokok dalam experiential learning adalah
Game. Fokus utama dalam game pembelajaran terletak pada
peserta yang aktif, sehingga hal ini dapat digunakan sebagai
komponen dalam pengalaman pembelajaran yang inovatif dan
dapat membuat siswa senang. Experiential learning tidak
hanya diterapkan agar peserta didik senang dalam mengikuti
pembelajaran, namun lebih sebagai media untuk menggapai
suatu tujuan (Siberman, 2014). Oleh sebab itu, alternatif
penyelesaian yang dipilih dalam membentuk karakter dan
pemikiran cinta terhadap matematika ini yaitu dengan
mengembagkan perangkat pembelajaran. Pengembangan
perangkat  experiential learning pada  pembelajaran
matematika berlandaskan pada game ini pertama Kkali
dikembangkan oleh Lorraine Ukens (Silberman, 2014) dengan
mengaitkannya pada soal dalam bentuk cerita. Alasan peneliti
menggunakan soal cerita pada materi matematika sebab
mengacu pada paparan Sajadi (2013) bahwa soal cerita
merupakan salah satu unsur penting karena menggabungkan
masalah matematika dan aplikasinya dengan apa yang secara
nyata terjadi sehari-hari yang mana di dalamnya terdapat
proses pemecahan masalah matematis. Sajadi (2013) juga
menjelaskan bahwa ada banyak siswa yang masih tidak bisa
menjelaskan dengan tepat permasalah matematika yang
diberikan, sebagian mereka bahkan tidak mampu memakai
fiksasi, dan semangat mereka yang rendah, serta beberapa
juga enggan dalam menentukan pemecahan masalah yang
berbentuk soal cerita.

Fakta ini diperkuat dengan hasil wawancara pada
tanggal 17 Mei 2017 yang ditujukan kepada para guru
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matematika di SD/MI, didapat suatu informasi terkait
banyaknya siswa yang masih kesulitan dalam memahami
materi berbentuk soal cerita. Peneliti memperkuat informasi
tersebut dengan memberikan satu contoh soal cerita
sederhana pada materi operasi bilangan bulat yang melibatkan
lebih dari satu operasi hitung, beberapa hal yang menjadi
penyebab banyak siswa melakukan kesalahan menurut
Sukirman (1985) diantaranya kesalahan konsep, interpretasi,
prinsip, serta salah dalam operasi. Soal yang disajikan dalam
wawancara adalah sebagai berikut ;

“Pak Joyo mempunyai 720 telur ayam. Telur ayam
tersebut akan diletakkan ke dalam beberapa keranjang. Setiap
keranjang dapat memuat 40 telur. Pak Joyo juga mempunyai
telur itik 15 Kkeranjang. Jumlah telur Pak Joyo
seluruhnya...keranjang.”

Siswa selanjutnya ditanya dan diminta untuk mencari
jawaban dari soal di atas, hasilnya sebagian siswa menjawab
tidak tahu, bahkan diantara mereka langsung mengatakan
bahwa “Saya bingung harus diapakan terlebih dahulu dan
operasi apa yang seharusnya digunakan, Bu.” Namun juga
terdapat siswa yang bisa mengerti apa yang dimaksud dalam
soal tersebut. Selain itu, terdapat juga siswa bisa mengerjakan
namun merasa ragu atau tidak percaya diri terhadap jawaban
yang diperoleh sembari mengatakan “Betul tidak, Bu? Saya
agak ragu.” Hal ini menandakan siswa tersebut belum mampu
memahami tentang konsep dengan baik dari pelajaran yang
sudah diajarkan.

Berdasarkan fenomena nyata yang terjadi, observasi
awal, dan kajian yang sudah dilakukan, maka buku ini akan
membahas tentang teori dan praktik strategi experiential
learning berbasis game dalam kegiatan belajar mengajar pada
bahan ajar berbentuk soal cerita pada siswa kelas IV SD/MI
sehingga bisa memberikan kontribusi dan dampak positif pada
dunia pendidikan khususnya pendidikan matematika.




BAB 2

Strategi Experiential Learning







Bab ini akan menjelaskan tentang berbagai hal terkait
pembelajaran Eksperensial, mulai dari definisi, karakteristik, sintak,
serta dampak langsung dan tak langsung dalam praktiknya
menggunakan pembelajaran ini. Berdasarkan kajian-kajian yang
sudah dilakukan pada jurnal dan artikel yang relevan, banyak para
peneliti sebelumnya yang menggunakan strategi experiential learning
untuk menuntaskan permasalahan yang terjadi di dunia pendidikan,
diantaranya :

1. Penelitian yang dilakukan oleh Astuti (2016), penelitian yang
berjudul *“Pembelajaran Berbasis Pengalaman (Experiental
Learning) untuk Meningkatkan Keterampilan Berfikir Kritis dan
Aktivitas Mahasiswa.” Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
pembelajaran ekesperiensial dapat meningkatkan keterampilan
mahasiswa berfikir secara kritis dan kegiatan-kegiatan belajar
mahasiswa. Yani menambahkan bahwa hal ini dikarenakan model
experiential learning lebih kepada peran pokok dari pengalaman
selama proses belajar. Berdasarkan pengalaman belajar
mahasiswa, pengalaman-pengalaman tersebut akan membentuk
pengetahuan yang bermakna bagi mereka dengan tujuan supaya
suasana belajar menjadi menyenangkan dan situasi yang kondusif
terbentuk dengan sendirinya.

2. Sholihah dan Mahmudi (2015), penelitian vyang berjudul
“Keefektifan Experiential Learning Pembelajaran Matematika
MTs Materi Bangun Ruang Sisi Datar.” Penelitian ini
menghasilkan suatu kesimpulan bahwa Model experiential
learning efektif dalam pembelajaran matematika terutama untuk
meningkatkan prestasi siswa dalam mempelajari matematika dan
apresiasi siswa terhadap matematika. Dyahsih menyarankan
bahwa ketika guru menerapkan model pembelajaran dengan
model experiential learning hendaknya menyiapkan segala
perangkat yang dibutuhkan

3. Pebriana (2015), pernelitian yang berjudul *“Pengaruh Model
Experiential Learning pada Pembelajaran Matematika terhadap
Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Sekolah Dasar.” Peneliti
menyatakan hasil dari penelitiannya bahwa ada peningkatan
ketrampilan dalam berpikir secara kreatif pada pembelajaran
matematika dengan menerapkan Experiential learning.

4. Sriani (2015), penelitian dengan berjudul “Penerapan Model
Pembelajaran Experiential Learning untuk Meningkatkan
Kemampuan Menulis Paragraf Deskripsi pada Siswa Kelas VII B
SMP Negeri 2 Tampaksiring.” Hasil akhir dari penelitian ini
disimpulkan bahwa skill dalam menulis paragraf deskripsi oleh
siswa kelas VII B di SMP Negeri 2 Tampaksiring meningkat
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dengan mengimplementasikan experiential learning. Selain itu,
upaya meningkatkan ketrampilan menulis paragraf deskripsi,
sebagian besar siswa menunjukkan respon yang positif dari
aplikasi experiential learning.

5. Piercy (2012) dengan judul penelitian “Experiential Learning :
The Case of the Production Game” pada penelitian ini Niall
mengungkapkan bahwa Teknik pembelajaran eksperiensial,
seperti latihan simulasi bisnis yang semakin banyak digunakan.
Dengan menggunakan pendekatan experiential learning berbasis
production Game sangat efektif digunakan untuk meningkatkan
keterlibatan dan pembelajaran siswa

6. Darmiany (2010), penelitian vang berjudul “Penerapan
Pembelajaran  Eksperiensial Dalam Mengembangkan Self
Regulated Learning.” Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
Belajar dengan menggunakan pembelajaran eksperiensial berhasil
membantu mahasiswa untuk menerapkan self-regulated learning
dalam belajar. Darmiany menyatakan bahwa pembelajaran
matakuliah Perkembangan Peserta Didik sukses membuat
mahasiswa mampu menggunakan SRL pada pembelajaran yang
meliputi beberapa tahap berulang yaitu yaitu pengalaman nyata
(concrete  experience), refleksi (reflective  obser-vation),
pembentukan konsep abstrak (abstract conceptualization), dan
penglaman aktif (active experi-mentation) yang ada pada strategi
eksperiensial.

7. Kolb dan Kolb (2008), penelitian dengan judul “Experiential
Learning Theory: A Dynamic, Holistic Approach to Management
Learning, Education and Development.” Hasil dari penelitian ini,
Alice memaparkan bahwasanya Experiential Learning Theory
dapat berguna sebagai framework dalam menyusun dan
mengaplikasikan program manajemen pendidikan dalam pelatihan
dan pengembangan pendidikan tinggi dan manajemen.

Hasil pemaparan diatas memberi kesimpulan bahwa banyak
penelitian terdahulu yang menggunakan strategi experiental learning
untuk mencapai berbagai macam tujuan dan memiliki dampak vang
positif terhadap pembelajaran. Namun, dari sekian banyak jurnal dan
artikel masih belum ada vyang membahas mengenai metode
experiential learning memadukan game pembelajaran dalam
membentuk pendidikan karakter serta pembentukan sudut pandang
mencintai pelajaran matematika. Maka dari itu, dengan adanya buku
ini akan dikupas secara terperinci megenai strategi experiential
learning khususunya dalam membangun pendidikan karakter dan
mindset cinta matematika sehingga dapat dijadikan sebagai alternatif
strategi pembelajaran bagi guru matematika tingkat SD/MIL.
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2.1 Definisi Experiential Learning

Pembelajaran eksperiensial merupakan pembelajaran
yang diawali dengan melibatkan peserta didik dalam konteks
nyata untuk memperoleh suatu pengalaman belajar yang
selanjutnya mendukung adanya refleksi tentang suatu
pengalaman dalam mengembangkan skil dan sikap atau
metodeffer pikir yang baru (Schwartz, 2012).

Metode Experiential Learning ialah sebuah metode
belajar mengajar yang mampu mendorong siswa untuk ikut
secara aktif dalam setiap kegiatan belajar sehingga secara
langsung dari pengalamannya tersebut dapat terbentuk suatu
pengetahuan, mengembangkan suatu keterampilan serta arti
sekaligus sikap. Oleh sebab itu, cara ini akan lebih efektif dan
bermakna jika siswa dapat terlibat langsung dalam kegiatan
belajar. Selanjutnya, mereka dapat mengambil nilai secara
kritis dari aktivitas yang diberikan. Selain itu, mereka
fAemperoleh pemahaman yang kemudian dapat dituangkan
dalam bentuk lisan atau tulisan sesuai dengan rancangan dari
tujuan pembelajaran. Dalam hal ini, katalisator yang dipakai
dalam Experiential Learning yaitu pengffman dengan harapan
dalam proses pembelajaran dapat menolong pembelajar
mengembangkan kapasitas dan kemampuannya. Silberman
(2014) memaparkan bahwa  experiential  learning
berlandaskan pengalaman praktik/hidup konkrit serta
terstruktur yang mana dapat mensimulasikan atau hampir
serupa dengan pengalaman sesungguhnya. Pembelajaran
eksperiensial menggunakan serentang luas metodologi
(Silberman, 2014), diantaranya : pengalaman lapangan,
permainan peran, game, simulasi, visualisasi, bercerita,
kegiatan petualangan, dll. Namun dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan pembelajaran eksperiential yang berbasis game
pembelajaran.

Tahap yang menantang guru atau instruktur dalam
penerapan experiential learning adalah menyusun atau
merencanakan serangkaian aktivitas agar siswa mendapat
pengalaman belajar tentang apa yang mesti terselenggara
dalam diri sisfh secara beregu ataupun sendiri-sendiri.
Kegiatan dalam pembelajaran harus (fardu ‘ain) berpusat pada
siswa (student-centered learning). Maka demikian, apakah yang
mesti dikerjakan, apa yang harus siswa kerjakan dan ucapkan
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atau sampaikan harus dirancang dengan baik dan detail. Sama
halnya dengan alat dan sarana lainnya yang diperlukan dalam
mendukung pembelajaran harus sudah ada dengan benar dan
sudah langsung dapat digunakan.

Unsur-unsur yang secara mendasar berbeda
antara Experiential Learning dengan Kkonvensional adalah
sebagai berikut:

Tabel 1. Perbedaan Experiential Learning dan Traditional
Learning

P . Tradisional Content-based
Experiential Learning .
Leammg.
Aktif Pasif
Berlandas pada penemuan Berlandas pada keahlian
individu mengajar
Berbagai arah, Partisipatif Satu arah, Otokratis
Dinamis serta belajar dengan Terstruktur serta belajar dengan
cara melakukan cara mendengar
Bersifat terbuka [Cakupan bersifat terbatas pada
sesuatu yang telah baku

Mendorong agar menemukan |Terpusat pada tujuan khusus
sesuatu dari belajar

Pada strategi pembelajaran eksperiensial tidak hanya
cukup memberikan pengetahuan tentang konsep semata.
Akan tetapi, pembelajaran eksperiensial juga meninggalkan
pengalaman belajar yang konkrit melalui penugasan-
penugasan dengan tujuan untuk membangun suatu
keterampilan. Berikutnya, metode ini akan menjembatani
dan membentuk proses feedback serta penilaian terhadap
adanya implementasi dengan apa yang harus diwujudkan.

2.2 Karakteristik Strategi Experiential Learning

Strategi adalah suatu cara yang teliti yang menyangkut
suatu kegiatan dalam mencapai tujuan. Sedangkan strategi
pembelajaran adalah metode-metode yang dipakai oleh guru
dalam memilah aktivitas pengajaran yang akan diterapkan, cara
memilihnya adalah dengan memikirkan kondisi serta suasana,
referensi yang digunakan, keperluan belajar siswa dan cirri khas
dari peserta didik sesuai dengan tujuan yang dirumuskan dalam
pembelajaran. Dalam strategi pembelajaran harus mengandung
beberapa yaitu terkait teknik, cara dan tahap yang diterapkan saat
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berlangsungnya  kegiatan pembelajaran. Strategi dalam
pembelajaran memiliki makna yang lebih kompleks dibandingkan
dengan metode dan teknik. Semua itu adalah partisi dari strategi
didalam aktivitas belajar.

Strategi pada experiential learning dirancang serta
diterapkan mulai dari apa saja hal yang dipunya oleh siswa.
Berdasarkan metodenya dalam belajar, maka pokok hal yang
berkaitan adalah antara pengalaman yang diperoleh siswa selama
mengerjakan tugas dan aktivitas yang dilakukan. Sama halnya
dengan strategi-strategi belajar lainnya, penerapan pembelajaran
eksperiensial menuntut pengajar untuk merivisi tahapan-tahapan
belajar agar proses belajarnya dapat berlangsung dengan bagus.

Hamalik (2013) menjelaskan terdapat hal-hal yang mesti
menjadi pusat perhatian oleh pengajar dalam
mengimplementasikan experiential learning yaitu:

1. Secara seksama guru harus merencanakan suatu
pengalaman belajar yang sifatnya tidak tertutup (open
minded) dengan adanya kemampuan atau mempunyai
seperangkat hasil tertentu.

2. Seorang guru mestinya dapat memberikan suatu stimulus
serta semangat untuk mendapatkan suatu pengalaman
pada proses belajar.

3. Peserta didik mampu belajar secara mandiri atau di
kelompok yang sedikit anggota/semua kelompok
berdasarkan pengalaman di saat belajar.

4. Para peserta didik diposisikan dalam suatu situasi
konkret, maknanya peserta didik dapat menentukan
pemecahan dari masalah yang dberikan dan bukan situasi
yang lain.

5. Peserta didik secara giat ikut serta untuk mendapat
pengalaman, mengambil kesimpulan dari dirinya sendiri,
mendapat akibat dari keputusan tersebut.

Seluruh anggota kelompok memaparkan pengalaman yang
telah diperoleh secara tertulis berkaitan dengan apa yang
dipelajari agar pengalaman belajar serta pemahaman siswa lebih
luas dalam mengikuti pembelajarab yang berikutnya akan
berkaitan dengan macam-macam pengalaman yang sudah
diperolehnya.

Terdapat beberapa kelebihan yang dapat diambil jika
experiential learning diterapkan dengan baik dan benar, antara
lain:

1) Menumbuhkankan motivasi dan semangat untuk pembelajar
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2) Menciptakan suasana kondusif dalam proses pembelajaran

3) Memunculkan kebahagiaan selama proses belajar

4) Mendorong proses berpikir kreatif semakin berkembang

5) Membantu pembelajar dapat memandang dengan sudut

pandang yang berbeda

6) Menciptakan rasa sadar diri agar berganti dan

7) Menguatkan rasa kesadaran kepada dirinya sendiri.
Sedangkan kekurangan dari experiential learning ini yaitu

dibutuhkan masa yang relatif lama dalam proses pembelajaran.

Langkah yang harus ditempuh guru dalam experiential learning

adalah menemukan ide dan merumuskan kegiatan pembelajaran

agar diperoleh pengalaman belajar bagi siswa secara sendiri-

sendiri maupun kelompok. Kegiatan belajar dan mengajar harus

berpusat ke siswa (student-centered learning).

2.3Sintak Strategi Experiential Learning
Langkah-langkah Experiential Learning berdasarkan Kolb
meliputi 4 tahap, yaitu tahap:
1) Membangun pengalaman yang nyata (concrete)
2) Menumbuhkan  pengalaman gitan dan  reflektif
(observation & reflection)
3) Pembentukan konsep (forming abstract concept)
4) Percobaan pada siatuasi baru (testing in new situation)
Pemaparan dari keempat tahapa tersebut selanjutnya
dijelaskan oleh David Kolb sebagai berikut:
Tahap Membangun Pengalaman Konkrit
Tahap ini siswa belum menyadari akan suatu peristiwa yang
diberikan. Yang terjadi pada tahap ini, peserta didik hanya mampu
merasakan peristiwa apa adanya. Selain itu, mereka belum
mampu memiliki pemahaman serta deskripsi tentang
bagaimanakah dan mengapakah kejadian tersebut berlangsung.
Tahap Menumbuhkan Pengamatan AKtif dan Reflektif
Proses pembelajaran harus menyediakan peluang untuk semua
siswa dalam terlibat secara giat terhadap kegiatan yang dilaluinya.
Kegiatannya diawali dengan menentukan penyelesaian dan
memikirkan kaitan kegiatan yang diberikan dengan kehidupan
nyata. Peserta didik merefleksi dengan cara menyusun beberapa
kalimat tanya tentang bagaimanakah serta kenapa hal itu dapat
terjadi.
Tahap Pembentukan Konsep
Tahap merumuskan konsep dilakukan setelah pelajar diberi
kebebasan dalam melakukan pengamatan. Maksudnya siswa
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berusaha menyusun bentuk tidak nyata dari konsep, selanjutnya

mengaitkan dengan konsep yang ada, teori atau aturan serta

langkah-langkah terhadap objek yang telah diamati.

Tahap Percobaan Situasi Baru

Pada tahap ini adanya kesimpulan dari kegiatan pembelajaran

berupa hasil yang real. Dalam tahap ini peserta didik harus dapat

menerapkan konsep-konsep, aturan-aturan atau teori-teori dalam

konteks nyata. Pada prosesnya memberikan kebebasan dalam

mempraktikkan serta menguji teori dan konsep di lapangan.

2.4]Jenis-]enis Strategi Experiential Learning

Jenis-Jenis strategi pembelajaran eksperiential, diantaranya :

1) Cara pemberian masalah (case method)

2) Pengajaran berbasis kasus (problem based learning)

3) Teknik bermain, percobaan, dan bermain tugas (games,
simulation, and role playing)

Berawal dari jenis-jenis pembelajaran eksperiental di atas,
maka dalam buku ini menerapkan jenis pembelajaran
eksperiental dengan menggunakan permainan. Siberman (2014)
menjelaskan bahwa game pembelajaran adalah salah satu
pendekatan pembelajaran eksperiensial. Pengalaman dari masa
anak-anak membuat permainan sebagai jalan menuju
pembelajaran. Bermain adalah bagian penting dari perkembangan
manusia. Sebuah kegiatan berbasis permainan akan menarik jika
ia menyediakan tentangan. Fokus dari game adalah agar peserta
terlibat secara aktif. Selain itu, sebagai komponen pembelajaran
inovatif dan menyenangkan.

2.5 Strategi Experiential Learning dengan Strategi Lainnya

Tahap dalam experiential learning adalah serangkaian
kegiatan berupa merancang suatu peristiwa, mengujinya, evaluasi
hasil untuk mendapatkan uman balik, merefleksikan kembali
suatu tindakan sesuai dengan prinsip-prinsipnya (Amri,2013).
Adapun prinsip tersebut berdasarkan pada konsep dari Kurt
Lewin yaitu:

a. Pembelajaran eksperiensial yang dirancang secara maksimal
dapat berdampak pada teknik siswa dalam berfikir, bersikap,
unsure-unsur persepsi serta tingkah lakunya, contohnya,
belajar mengenai bagaimana berlaku baik kepada orang tua.
Peserta didik harus mampu memahami konsep serta cara
bersikap yang santun kepada orang tua. Disamping itu, mereka
mampu menerapkannya dalam perilaku sehari-hari.
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Sikap lebih percaya terhadap pengetahuan sendiri yang telah
ditemukan daripada ilmu yang didapat dari orang selainnya.
Menurut Lewin, menunjukkan kesimpulan dari percobaannya
yaitu strategi berbasis pada penentuan (inquire) dan hasil
temuan (discovery) mampu membuat semangat belajar
mereka serta komitmen dalam menerapkan temuannya itu di
periode mendatang naik.

Proses pengajaran menjadi sangat maksimal apabila teori itu
dipraktikkan dan dicoba, akibatnya mereka menjadi semakin
optimal dalam memahami serta mengaitkannya pada konsep
yang sudah dipelajari awanya serta memorinya akan mampu
hadir lebih lama. Seperti pada mata pelajaran matematika,
fisika dan lain sebagainya, siswa akan mencoba menggunakan
konsep dan teori yang telah dipelajari.

. Pada aspek kognitif, afektif dan perilaku, seharusnya tidak
berubah secara terpisah tetapi secara holistik. Ketiga aspek
tersebut merupakan sebuah prosedur yang berhubungan satu
dengan lainnya, terstruktur, dan sederhana di dalam proses
belajar. Apabila salah satunya diubah maka akibatnya hasil
belajar menjadi tidak efektif.

Experiential learning tidak hanya mengubah aspek kognitif,
afektif, ataupun perilaku. Membimbing siswa agar berubah
bukan bermakna bahwa mereka ingin berubah. Memberikan
motivasi kepada siswa tidak cukup memberikan alasan
mengapa mereka harus berubah. Untuk memperoleh
penguasaan terhadap materi tidak hanya dengan menelaah isi
suatu bacaan ataupun bahkan dengan seksama mengikuti
pemaparan guru. Hal ini juga kurang dapat membuat perilaku
dan kemampuan sosialnya meningkat. Namun pembelajaran
ini lebih utama dalam tahap pembelajaran yang membangun
kemauan siswa untuk belajar terutama adanya hal-hal yang
diubah lebih baik.

Sebelum melakukan pengubahan terhadap aspek kognitif,
afektif dan perilaku diperlukan perubahan terkait persepsi
tentang diri sendiri dan lingkungan. Menurut Lewin, persepsi
seseorang menentukan tingkah laku, sikap dan cara dalam
berpikir. Hal yang mempengaruhi perilaku dan fikiran siswa
adalah persepsi tentang dirinya sendiri serta lingkungan
sekitarnya.

Perubahan terhadap perilaku terbentuk tidak akan berarti
apabila kognitif, efektif, serta perilaku tersebut tidak berubah
maka ketrampilan itu mungkin tidak akan hilang.
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Keterampilan baru mungkin dapat dikuasai atau diterapkan,
namun dengan tidak mengubah proses belajar.

Berdasarkan pengalaman yang berpedoman pada prinsip-
prinsip belajar, experiential learning esensinya adalah suatu
teknik pengajaran yang memuat model lain dari suatu
pembelajaran.
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BAB 3
PENGEMBANGAN PERANGKAT
PEMBELAJARAN
DENGAN MENGGUNAKAN
STRATEGI EXPERIENTIAL
LEARNING







Pada bab sebelumnya diuraikan mengenai srategi
Experiential Learning baik itu definisi, sintak, jenis-jenis, serta
kelebihannya menggunakan strategi ini. Pada bab ini akan dibahas
mengenai Proses pengembangan perangkat pembelajarannya.
Perangkat pembelajaran yang akan dikembangkan berupa LKS,
RPP, Tes Hasil Belajar dengan menggunakan strategi Experiential
Learning. Adapun proses pengembangan perangkat pembelajaran
ini menggunakan model 4-D yang diperkenalkan oleh Thiagarajan.
Model 4-D ini merupakan kepanjangan dari define, design, develop,
dan Disseminate. Pada bab ini akan mengurai secara detail proses
model 4-D tersebut.

Gambar 3.1 Diagram Model 4D
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3.1 Deskripsi Tahap Pendefinisian (Define)
a. Analisis Awal-Akhir

Pada langkah analisis awal-akhir ini dilakukan

pengamatan, wawancara kepada siswa SD/MI, serta diskusi
dengan guru matematika di dua sekolah SD/MI di Jombang
Hasil dari pengamatan dan diskusi adalah sebagai berikut :

1)
2)

3)

4)

Kurikulum yang dipakai adalah Kurikulum 2013.
Sekitar 80% siswa mempunyai mindset negatif terhadap
mata pelajaran matematika setelah mendapatkan guru
matematika yang tikahdak menyenangkan
Lemahnya Siswa SD/MI memahami materi matematika
yang melibatkan soal-soal pemecahan masalah/soal-soal
cerita dunia nyata
Proses pembelajaran mata pelajaran matematika di dua
sekolah tersebut membutuhkan strategi pembelajaran
yang mampu mengubah mindset negatif menjadi mindset
yang positif serta mampu menginternalisasikan
pendidikan karakter terhadap siswa SD/MI. Biasanya
ketika mengajar, guru menjelaskan materi yang sudah
dipersiapkan kemudian siswa diminta menulisnya di
buku. Selanjutnya, guru menyampaikan contoh pada soal
yang ada di buku lalu memberi soal untuk latihan siswa
sesuai dengan soal yang telah dicontohkan. Ketika
menjelaskan penyelesaian soal latihan, guru lebih
dominan menyampaikan petunjuk teknis penyelesaian
dari pada mempersilakan siswa untuk menyelesaikan soal
sesuai dengan kemampuannya sendiri. Pembelajaran
terpusat pada guru sehingga siswa secara tidak langsung
selalu  melakukan hal yang sama yaitu menyimak
penjelasan  guruy, memperhatikan langkah-langkah
penyelesaian  yang  diajarkan  guru, kemudian
menduplikasinya ketika mengerjakan soal lain yang
serupa. Karena tidak pernah diberikan kesempatan untuk
membangun pengetahuannya sendiri, siswa merasa
pembelajaran matematika selama ini monoton. Siswa
cepat merasa jenuh dan bosan. Akibatnya, siswa menjadi
pasif selama kegiatan belajar mengajar di kelas.

Kajian terhadap Kurikulum 2013 yang berlaku saat ini

dan teori-teori belajar yang relevan memberikan gambaran
tentang suatu alternatif strategi pembelajaran yang dirasa
mampu menjadikan siswa menjadi tidak pasif/aktif yakni
strategi yang memberikan kesempatan untuk membangun
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sendiri konsep dan prinsip matematika melalui proses
pemikirannya sendiri maupun pengalamannya berinteraksi
dengan siswa lain.

Berdasarkan permasalahan yang terkait dengan siswa
maupun proses pembelajaran di sekolah tersebut, dapat
disimpulkan bahwa konteks ilmu matematika dalam dunia
nyata diperlukan sebuah pemikiran yang inventif, kreatif, dan
kolaborasi. Di dalam proses belajar mengajar matematika di
kelas, konteks ilmu matematika di dunia yang real/nyata telah
diakomodasi dalam suatu strategi pembelajaran yang dikenal
dengan experiential learning. Strategi ini jika diterapkan dalam
proses pembelajaran juga bisa digunakan untuk menanamkan
pendidikan karakter dan pola pikir positif siswa matematika,
khusunya siswa SD/MI yang masih berusia dini.

Strategi ini diperkenalkan pertama kali oleh Lorraine
Ukens, pendekatan yang digunakan dalam pembelajaran ini
adalah dengan menggunakan media game. Penggunaan media
game diharapkan bisa membuat pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan karena siswa sudah memiliki pengalaman
yang juga menyenangkan dengan game dalam kehidupan
sehari-harinya. Selain itu, dengan penggunaan game sebagai
media pembelajaran di kelas dapat menjadikan siswa yang
awalnya pasif di kelas menjadi siswa yang lebih aktif selama
proses KBM dan terpusat pada siswa. Strategi ini selain bisa
digunakan untuk membuat siswa bergembira selama proses
pembelajaran, bisa juga sebagai sarana untuk mencapai tujuan
(Siberman, 2014).

Proses belajar mengajar yang ada di sekolah masih
menggunakan pembelajaran yang masih berpusat pada guru
meskipun sudah menggunakan Kurikulum 2013 vyang
seharusnya menekankan proses pembelajaran pada siswa.
Selain itu, siswa juga tidak memiliki Lembar Kerja Siswa (LKS)
yang dapat memungkinkan siswa lebih aktif dalam proses
pembelajaran. Untuk mengatasi masalah tersebut, perlu
dikembangkan suatu perangkat dalam pembelajaran
menggunakan strategi eksperensial dengan game supaya
pembelajaran bisa terpusat pada siswa. Perangkat tersebut
meliputi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan 5
kegiatan, Lembar Kerja Siswa (LKS) terdiri dari 5 LKS dengan
materi yang berbeda, dan Tes Hasil Belajar (THB) sebanyak 5
kali tes.
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b. Analisis Siswa

Dari hasil telaah ditemukan beberapa karateristik
yang hampir sama dari kedua sekolah tersebut, diantaranya:
1) Berdasarkan kemampuan akademik siswa pada kedua

sekolah tersebut terdapat siswa yang berkemampuan
tinggi, kemampuan sedang, dan kemampuan rendah. Hal
ini dapat dilihat dari hasil ujian kompetensi sebelumnya
serta pendapat dari guru matematika.

2) Siswa kelas [V SD/MI rata-rata berusia antara 9 - 10 tahun.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika
kelas IV SD/MI, siswa cenderung memiliki mindset negatif
terhadap matematika sehingga banyak mengalami
kesulitan dalam mengkomunikasikan ide-ide atau konsep
yang mereka miliki kepada temannya atau gurunya
khususnya pada materi soal cerita.

Berdasarkan hasil analisis siswa di atas, maka perlu
dilakukan perubahan pada proses pembelajaran yaitu dengan
mengakomodasi keheterogenan siswa berdasarkan
kemampuan akademik siswa sehingga dapat membuah siswa
mengubah mindset negatif menjadi mindset positif. Salah satu
alternatif pembelajaran yang bisa dipakai adalah
pembelajaran dengan menggunakan strategi experiential
learning berbasis game, karena dalam strategi pembelajaran
ini terdapat tahapan yang mendorong siswa untuk terlibat
secara aktif baik secara individu maupun kerja kelompok
untuk mengkonstruksi pengetahuan mereka serta adanya
kreatifitas game pembelajaran yang menjadikan proses
belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan.

c. Analisis Materi

Materi yang dikembangkan dalam buku ini merupakan
materi soal-soal cerita/pemecahan masalah kelas IV SD/MI
yang disesuaikan dengan Kurikulum 2013. Suyitno (dalam
Muslich 2008: 224) mengatakan bahwa tidak semua soal
merupakan masalah. Suatu soal dikatakan sebuah masalah
ketika siswa memerlukan keaslian berpikir saat mengerjakan
soal tersebut tanpa adanya contoh penyelesaian sebelumnya.

Masalah tidak sama dengan soal latihan. Ketika
mengerjakan soal latihan, siswa hanya perlu mendupliksi alur
atau teknis penyelesaian seperti yang telah dijelaskan oleh
gurunya. Tetapi, saat siswa menemui suatu permasalahan,
siswa tidak bisa menggunakan cara yang sama dengan yang
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telah dijelaskan gurunya, namun ia merasa tertantang untuk
menyelesaikannya. Siswa harus menggunakan seluruh
kemampuannya, memilih stategi yang tepat untuk memproses
masalah tersebut sampai masalah tersebut terselesaikan.
Abidia (dalam Raharjo, 2009: 2) menambahkan dengan
memberi pengertian mengenai soal cerita yaitu soal yang
dikemas dalam bentuk narasi pendek. Soal cerita disajikan
dalam kalimat verbal sehari-hari yang dapat direpresentasi
dalam simbol dan relasi matematika. Adapun penjabaran
materi, kompetensi dasar (KD), serta indikator hasil belajar
siswa bisa diamati di tabel 3.1 sebagai berikut :
Tabel 3.1 Materi Soal-Soal Cerita kelas IV SD/MI

Kompetensi

Indikator Materi
Dasar

4.1.1 Menggunakan
operasi hitung
bilangan dalam Bilangan
memecahkan Cacah
masalah yang
melibatkan uang

4.1.2 Menggunakan FPB
dan KPK dalam
memecahkan
masalah yang
tertuang dalam soal
cerita

4.1.3 Menggunakan
Operasi hitung
penjumlahan dan
pengurangan dalam
menyelesaikan
masalah yang
tertuang dalam soal
cerita yang terkait
dengan bilangan
bulat

4.1.4 Menggunakan
Operasi hitung
penjumlahan dan Bilangan
pengurangan dalam Pecahan
menyelesaikan
masalah yang

KPK dan FPB

4.1
Menggunakan
poladan
generalisasi
untuk
menyelesaikan
masalah.

Bilangan Bulat
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tertuang dalam soal
cerita yang terkait
dengan bilangan
pecahan

4.1.5 Menggunakan rumus
luas dan keliling jajar
genjang dan segitiga
dalam menyelesaikan
masalah yang
tertuang dalam soal
cerita

Segitiga dan
Jajar Genjang

Setelah menganalisis materi pada Tabel 3.1, dengan
memperhatikan prinsip dan karakteristik strategi experiential
learning berbasis game, maka topik yang peneliti gunakan adalah
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan lima materi yang
diajarkan di kelas IV SD/MI. Hasil analisis materi bisa diamati
pada tabel berikut :

Tabel 3.2 Struktur Isi Materi

Struktur Yang ada dalam pembelajaran

Definisi Bilangan Cacah yang dicontohkan dengan
menggunakan nilai mata uang, KPK dan FPB,
Bilangan Bulat, Bilangan Pecahan, segitiga dan
jajar genjang

a. Fakta

Penjumlahan dan pengurangan pada bilangan
cacah yang dalam hal ini diterapkafi)dalam nilai
mata uang, KPK dan FPB, penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian pada
bilangan bulat dan pecahan, luas dan keliling jajar
genjang dan segitiga 6]

b. Konsep

= Penjumlahan dan pengurangan bilangan
cacah, bilangan bulat, dan pecahan

= Perkalian dan Pembagian bilangan cacah,

¢. Prinsip bilangan bulat, dan pecahan
dan = Menentukan KPK dan FPB menggunakan
aturan pohon faktor

= Luas segitiga = % x alas x tinggi

* [fas Jajar Genjang = alas x tinggi

» Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan

d. Prosedur
mata uang dengan rumus
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= Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan
[PK dan FPB dengan rumus

= Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan
bilangan bulat dengan rumus

= Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan
bilangan pecahan dengan rumus

= Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan
segitiga dan jajar genjang dengan rumus

d. Analisis Tugas

e.

Pada hasil analisis materi diperoleh rumusan tugas
sebagai berikut :
1) Menyelesaikan masalah yang berupa soal cerita yang
melibatkan mata uang
2) Menyelesaikan masalah yang berupa soal cerita yang
melibatkan KPK dan FPB
3) Menyelesaikan masalah yang berupa soal cerita yang
melibatkan Bilangan Bulat
4) Menyelesaikan masalah yang berupa soal cerita yang
melibatkan Bilangan Pecahan
5) Menyelesaikan masalah yang berupa soal cerita yang
melibatkan Luas dan Keliling Segitiga dan Jajar genjang
Hasil Spesifikasi Tujuan dan Indikator Hasil Belajar
1) Tujuan Pembelajaran
(a) Sub pokok bahasan : Bilangan Cacah (Materi yang
melibatkan mata uang)
Tujuan :  Setelah berakhirnya kegiatan belajar
mengajar, siswa SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan
soal cerita/soal pemecahan masalah yag berkaitan
dengan mata uang secara tepat dan benar
(b) Sub pokok bahasan : KPK dan FPB
Tujuan : Setelah berakhirnya Kkegiatan belajar
mengajar, siswa SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan
soal cerita/soal pemecahan masalah yag berkaitan
dengan KPK dan FPB secara tepat dan benar
(c) Sub pokok bahasan : Bilangan Bulat
Tujuan :  Setelah berakhirnya kegiatan belajar
mengajar, siswa SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan
soal cerita/soal pemecahan masalah yag berkaitan
dengan Bilangan Bulat secara tepat dan benar
(d) Sub pokok bahasan : Bilangan Pecahan
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Tujuan :  Setelah berakhirnya kegiatan belajar
mengajar, siswa SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan
soal cerita/soal pemecahan masalah yag berkaitan
dengan Bilangan Pecahan secara tepat dan benar

(e) Sub pokok bahasan : Segitiga dan Jajar Genjang

Tujuan :  Setelah berakhirnya kegiatan belajar

mengajar, siswa SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan

soal cerita/soal pemecahan masalah yag berkaitan
dengan Segitiga dan Jajar Genjang secara tepat dan
benar
2) Spesifikasi Indikator Hasil Belajar
Berikut ini adalah Spesifikasi indikator hasil
belajar untuk lima materi pada kelas [V SD/MI yang dilihat
Berdasarkan analisis materi dan tugas :
1) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal
(@ cerita yang berkaitan dengan mata uang
2) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal
(@ cerita yang berkaitan dengan KPK dan FPB
3) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal
(3 cerita yang berkaitan dengan bilangan bulat
4) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal
(3 cerita yang berkaitan dengan bilangan pecahan
5) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal
cerita yang berkaitan dengan segitiga dan jajar genjang
3.2 Deskripsi Tahap Perancangan (Design)

Setelah tahap define diuraikan, selanjutnya
dideskripsikan tahap perancangan (design). Secara garis
besar hasil perancangan awal adalah sebagai berikut :

a. Proses Memilih Media
Proses pemilihan media untuk proses kegiatan
belajar mengajar menggunakan strategi eksperensial
adalah perangkat pembelajaran yang melipuf§) RPP, LKS,
dan THB dengan dibantu media lain seperti papan tulis,
spidol, penghapus, buku tulis, pulpen, dan penggaris.
b. Pemilihan format
Format RPP yang dipakai berdasarkan format
pada Kurikulum 2013 serta prinsip dan prosedur dalam
pembelajaran menggunakan strategi eksperensial
berbasis permainan. Isi dari pembelajaran disusun
berdasarkan pada hasil analisis materi, hasil analisis
tugas, dan spesifikasi tujuan & indikator hasil belajar
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3
yang telah dideskripsikan pada tahap sebelumya. gecara
garis besar dapat diuraikan sebagai berikut :
1) RPP yang dikembangkan memuat judul, satuan
pendidikan, mata pelajaran, kelas/semester, materi,
alokasi waktu, Kompetensi Inti/KI, kompetensi
dasar/KD, indikator, materi pembelajaran, dan
kegiatan selama proses pembelajaran baik yang
dilaksanakan guru maupun siswa.
2) Format LKS dibuat berwarna dan banyak gambar agar
siswa tertarik dan termotivf}i untuk mengerjakannya.
3) THB memuat judul tes, satuan pendidikan, mata
pelajaran, kelas/semester, materi, alokasi waktuy,
petunjuk, dan soal-soal tes. Format THB juga dibuat
berwarna agar siswa termotivasi untuk mengerjakan
dan di bawah setiap pertanyaan langsung diberikan
tempat untuk menjawab pertanyaan.
c. Perancangan Awal Perangkat Pembelajaran

Aktifitas dalam tahap awal adalah menyusun
perangkat pembelajaran. Perangkat yang dihasilkan adalah
RPP, LKS, dan THB. Hasil keseluruhan pada perancangan
tahap awal ini dinamakan Draft 1.
1) RPP

RPP disusun untuk 5 kali pertemuan. Alokasi waktu yang

digunakan adalah 2 x 40 menit untuk setiap pertemuan.

a) RPP 01, untuk materi menyelesaikan soal-soal cerita
yang melibatkan uang.

b) RPP 02, untuk memecahkan soal cerita yang terkait
kehidupan sehari-hari menggunakan materi FPB dan
KPK.

¢) RPP 03, untuk memecahkan soal cerita yang terkait
kehidupan sehari-hari menggunakan materi bilangan
bulat.

d) RPP 04, untuk memecahkan soal cerita yang terkait
kehidupan sehari-hari menggunakan materi bilangan
pecahan.

e) RPP 05, untuk memecahkan soal cerita yang terkait
kehidupan sehari-hari menggunakan materi keliling &
luas segitiga & jajar genjang.

2) LKS

LKS disusun untuk 5 kali pertemuan:

a) LKS 01 digunakan untuk kegiatan belajar mengajar
pertemuan  yang pertama tentang  materi
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menyelesaikan soal-soal cerita yang melibatkan uang
pada permasalahan yang sudah diberikan.

b) LKS 02 digunakan untuk pertemuan kedua tentang
memecahkan soal cerita yang terkait kehidupan
sehari-hari menggunakan materi FPB dan KPK pada
permasalahan yang sudah diberikan.

¢) LKS 03 digunakan untuk pertemuan ketiga tentang
memecahkan soal cerita yang terkait kehidupan
sehari-hari menggunakan materi bilangan bulat pada
permasalahan yang sudah diberikan.

d) LKS 04 digunakan untuk pertemuan keempat tentang
memecahkan soal cerita yang terkait kehidupan
sehari-hari menggunakan materi bilangan pecahan
pada permasalahan yang sudah diberikan.

e) LKS 05 digunakan untuk pertemuan keempat tentang
materi menyelesaikan soal-soal cerita yang berkaitan
dengan keliling & luas segitiga & jajar genjang pada
permasalahan yang sudah diberikan.

3)THB
THB terdiri dari :

a) Kisi-kisi THB

b) Lembar THB

¢) Pedoman penskoran dan kunci jawaban THB

3.3 Deskripsi Tahap Pengembangan (Develop)
a. Validasi/Penilaian Para Ahli

Validasi oleh para pakar di bidangnya dilaksanakan
dengan tujuan untuk mengetahui validitas pembelajaran, isi,
dan bahasa dari RPP, LKS, dan THB yang telah dibuat dan
dirancang untuk dikembangkan. Hasil penilaian yang
diberikan oleh para ahli dimanfaatkan sebagai acuan
perbaikan dan penyempurnaan pada perangkat pembelajaran.
Perangkat pembelajaran yang sudah direvisi berdasarkan
saran para pakar di bidangnya kemudian diujicobakan.
Validator yang digunakan ada dua, dimana keduanya
merupakan para pakar yang ahli dalam bidang pendidikan
matematika.

Hasil wvalidasi yang diberikan oleh para ahli
diantaranya berupa penilaian tentang format, bahasa dan isi
perangkat pembelajaran. Para ahli sudah melakukan penilaian
terhadap masing-masing perangkat pembelajaran pada
lembar validasi yang telah disiapkan. Artinya, para ahli sudah
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melakukan penilaian secara umum pada perangkat
pembelajaran Draft | dengan hasil yang bisa diamati pada
tabel 3.3 :

Tabel 3.3. Hasil Validasi oleh Dua Validator Ahli

No. | Aspekyang | Nilaiyang diberikan para | Keterangan
dinilai ahli
1 2 Rata-rata
L. Rencana
Pelaksanaan 4308 4231 4270 Baik
Pembelajaran
(RPP)
2. Lembar Kerja "
Siswa (LKS) 4,692 |4,385 4538 Baik
3. | Tes Hasil :
Belajar (THB) VL VL VL Valid
Berdasarkan tabel 3.3, disimpulkan bahwa aspek dokumen
perangkat pembelajaran (RPP, LKS, dan THB) dinyatakan

memenuhi syarat baik dan valid.

Meskipun perangkat pembelajaran telah dinyatakan baik
dan valid, namun ada beberapa saran penting dari validator yang
kemudian dijadikan dasar dalam memperbaiki perangkat
pembelajaran yvang telah disusun. Ketika dilakukan perbaikan. maka
harus mengacu berdasarkan hasil validasi dengan mengikuti
komentar dan arahan validator yang dilakukan terhadap RPP, LKS,
dan THB yang bisa dilihat pada hasil ringkasan berikut :

1) Revisi RPP Berdasar Hasil Validasi

Secara umum hasil penilaian para validator pada setiap RPP
mempunyai kategori baik dan dapat digunakan namun dengan
sedikit revisi. Revisi dilakukan berdasarkan catatan atau komentar
yang diberikan oleh validator dalam bentuk tertulis maupun
saran hasil diskusi validator dengan peneliti. Berikut Tabel hasil
revisi terhadap RPP:

Tabel 3.4 Revisi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Bagian Sebelum Setelah Alasan
yang diperbaiki dierbaiki memperbaiki
diperbaiki
RPP 01s/d | Langkah- Langkah- Disesuaikan
RPP 05 langkah langkah dengan
experiential experiential rumusan
learning belum | learning dalam
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terlihat pada

sudah terlihat

membuat RPP

RPP pada RPP yang baik
khususnya di
kegiatan inti
RPP01s/d | Masih  belum | Sudah jelas | Disesuaikan
RPP 05 jelas yang | mana yang | dengan
mana Kkegiatan | kegiatan guru | rumusan
guru dan yang | dan mana | dalam
mana Kkegiatan | yang kegiatan | membuat RPP
siswa siswa yang baik
RPP01s/d | Permainan Permainan Disesuaikan
RPP 05 yang tertulis di | yang tertulis | dengan
pendahuluan di rumusan
belum tertulis | pendahuluan | dalam
di kegiataninti | sudah tertulis | membuat RPP
di kegiatan yang baik
inti
RPP 01 s/d | Masih terdapat | Kata-kata Disesuaikan
RPP 05 beberapa kata | yang salah dengan
yang salah ketik sudah rumusan
ketik, misal diperbaiki, dalam
kata "berdo’a” | salah satunya | membuat RPP
menjadi yang awalnya | yang baik
"berdo’q”, dl berdo’q
menjadi
berdo'a, dll

2) Revisi LKS Berdasarkan Hasil Validasi
Tabel 3.5 Revisi Lembar Kerja Siswa

Bagian Sebelum Setelah Alasan
yang diperbaiki dierbaiki memperbaiki
diperbaiki
LKS 01 Belum ada | Sudah ada | Agar siswa lebih
ilustrasi ilustrasi mudah untuk
gambar pada | gambar pada | memahami
soal pertama | soal pertama maksud dan
terlihat lebih
menarik
LKS 01 Letak Game Letak  Game | Agar siswa lebih
s/d LKS | belum jelas sudah mudah untuk
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05 pada LKS dijelaskan menggunakan
siswa pada LKS | LKS dengan
siswa pada | strategi
kegiatan awal | experiential
learning berbasis
game
LKS 01 Indikator Indikator Agar siswa
s/d LKS kesimpulan kesimpulan mampu
05 penilaian penilaian memberikan
secara umum | secara umum | penilaian sendiri
belum jelas sudah jelas pada LKS vyang
sudah dikerjakan
berdasarkan
indikator
penilaian  yang
jelas

3) Perbaikan THB Berdasarkan Arahan Validator
Tabel 3.6 Revisi Tes Hasil Belajar

Bagian Sebelum Setelah Alasan
yang diperbaiki dierbaiki memperbaiki
diperba
iki
THB1 | Petunjuk Petunjuk Agar siswa lebih
s/d THB | pengerjaan pengerjaa | mudah memahami
5 soal  kurang | n soal | maksud dan
jelas sudah jelas | petunjuk soal yang
sudah diberikan
SoalNo. | ...Bila  Ayah | ...Bila Kata "kira-kira"
2 pada | memberi Ayah seharusnya
THB 2 | selembar uang | memberi dihapuskan karena
seratus  ribu | selembar kembalian yang
kepada kasir | uang diterima oleh Ayah
toko, kira-kira | seratus sudah pasti.
berapa ribu
kembaliannya | kepada
? kasir toko,
Berapa
kembalian
nya?
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direvisi
validator

Setelah perangkat
mempertimbangkan saran dari
perangkat pembelajaran Draft II.

dengan
dihasilkan

b. Hasil Uji Keterbacaan Perangkat pembelajaran

Perangkat pembelajaran yang sudah diperbaiki setelah
mendapat saran dari para ahli kemudia dilakukan uji
keterbacaan. Uji keterbacaan ini dilakukan dengan memberi
LKS Draft II kepada 2 siswa berkemampuan rendah, 2 siswa
berkemampuan sedang, dan 2 siswa berkemampuan tinggi.
Pada langkah ini, para siswa diharuskan untuk membaca dan
memberi garis bawah pada susunan kata/kalmat yang belum
difahami. Hasil dari langkah ini, dapat disimpulkan bahwa
siswa dari beberapa tingkatan tersebut tidak mengalami
kesulitan yang serius dalam memahami LKS pada Draft II,
namun ada beberapa kata yang kurang dipahami sehingga peneliti
perlu untuk sedikit mengubah isi LKS. Berikut beberapa revisi
yang dilakukan terhadap LKS berdasarkan uji keterbacaan oleh 6
siswa tersebut :

Tabel 3.7 Perbaikan LKS Berdasarkan Uji Keterbacaan

Bagian Sebelum Setelah Alasan
yang diperbaiki | dierbaiki memperbaiki
diperbaiki
LKS 01 ..Tentukan | ..Tentukan | Agar siswa lebih
Kegiatan 1 | pendapatan | jumlah mudah memahami
yang uang yang | makna soal dan
diterima diterima tidak
lahan oleh menimbulkan
parkir petugas makna ganda
tersebut! parkir
tersebut!
LKSO01s/d | Tidak ada | Sudah ada | Agar siswa bisa
LKS 05 keterangan | keterangan | memahami fungsi
fungsi fungsi bintang pada
tanda tanda setiap LKS
bintang bintang
pada setiap | pada setiap
LKS LKS

Hasil revisi perangkat pembelajaran berdasarkan langkah
tersebut kemudian disebut dengan Draft III. Setelah itu, draft ini
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C.

dimanfaatkan untuk melakukan uji coba lapangan. Untuk THB, uji
keterbacaan dilakukan oleh guru mitra dengan alasan menjaga
kerahasiaannya. Selain perangkat pembelajaran berupa THB, guru
mitra juga diminta untuk melakukan uji keterbacaan pada
perangkat pembelajaran RPP dan LKS. Guru mitra diminta
membaca perangkat pembelajaran kemudian menuliskan atau
menyampaikan tentang hal-hal yang kurang jelas dipahami.
Adapun calon pengamat (observer) bertugas untuk membaca dan
mempelajari lembar pengamatan kemampuan guru mengelola
pembelajaran serta lembar pengamatan aktivitas siswa. Daftar
nama guru mitra dan pengamat yang melakukan uji keterbacaan
dapat dilihat pada Lampiran.

Pada uji keterbacaan oleh guru mitra, perangkat
pembelajaran tidak ada revisi. Artinya guru mitra sudah
memahami makna dan tujuan dari susunan kata/pernyataan pada
perangkat pembelajaran tersebut. Begitu juga calon pengamat
(observer) bisa memahami maksud dari lembar pengamatan
kemampuan guru mengelola pembelajaran dan lembar
pengamatan aktivitas siswa.

Hasil Uji coba Perangkat Pembelajaran

Perangkat pembelajaran vang sudah menjadi Draft III
kemudian diujicobakan pada para siswa kelas IV SD/MI. Uji coba
ini bertujuan untuk ketepatan durasi yvang dirancang dalam RPP
dengan pelaksanaannya di sekolah. Dari hasil uji coba perangkat
pembelajaran diperoleh data kemampuan guru mengelola
pembelajaran, data aktivitas siswa, data tes hasil belajar, data
respon siswa, data angket mindset siswa terhadap matematika, dan
pendidikan karakter siswa. Hasil uji coba dianalisis dan dijadikan
dasar perbaikan perangkat Draft III untuk mendapatkan perangkat
pembelajaran Draft IV.

Uji coba pada tahap develop ini yaitu menguji coba
perangkat pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru sebagai
pelaksana penerapan perangkat pembelajaran Draft III serta
melibatkan 2 orang pengamat dengan tugas yang berbeda.
Observer ke-1 bertugas mengamati kemampuan guru mengelola
pembelajaran, dan observer ke-2 mengamati aktivitas para siswa
serta pendidikan karakter siswa. Adapun dua pengamat tersebut
dimbil dari guru dalam bidang lain yang mngajar di sekola tempat
dilakukan penelitian .

Kegiatan uji coba lapangan ini telah dilaksanakan selama
5 hari menggunakan jadwal yang ada pada tabel 3.8 :

Tabel 3.8 Jadwal Uji Coba Lapangan

| No. | Hari/tanggal | Kegiatan | Materi | Waktu |
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1. | Ahad, 15 Uji coba RPP Uang 07.00-
April 2018 01 dan LKS 01, 10.00
THB 01
2. | Senin, 16 Uji coba RPP KPK dan | 07.00-
April 2018 02 dan LKS 02, | FPB 10.00
THB 02
3. | Selasa, 17 Uji coba RPP Bilangan | 07.00-
April 2018 03 dan LKS 03, | Bulat 10.00
THB 03
4. | Rabu, 18 Uji coba RPP Bilangan | 07.00-
April 2018 04 dan LKS 04, | Pecahan 10.00
THB 04
5. | Kamis, 19 Uji coba RPP Keliling | 07.00-
April 2018 05 dan LKS 05, | & Luas 10.00
THB 05 Segitiga
dan Jajar
Genjang

Dari hasil uji coba perangkat pembelajaran, diperoleh
beberapa datadiantaranya, kemampuan guru dalam mengelola
KBM, data aktivitas para siswa selama pembelajaran, data tes hasil
belajar, data respon siswa, data angket mindser siswa terhadap
matematika, dan pendidikan karakter siswa. Tujuan dari
menganalisis data hasil uji coba adalah untuk mendeskripsikan
proses pelaksanaan kegiatan belajar mengajar selama uji coba, yang
terdiri dari data kemampuan guru mengelola pembelajaran, data
aktivitas siswa, data tes hasil belajar, data respon siswa, data angket
mindset siswa terhadap matematika, dan pendidikan karakter siswa.
Selain itu, keseluruhan data yang sudah dikumpulkan dan dianalisis
dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam memperbaiki Draft
III. Berikut adalah rincian Data yang sudah dianalisis :

1) Analisis Data Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran
Hasil pengamatan yang telah dilakukan oleh observer
mengenai kemampuan guru ketika mengelola kegiatan belajar
mengajar matematika di kelas matematika bisa dilihat di tabel
3.9:

Tabel 3.9. Rekapitulasi Hasil Pengamatan Kemampuan Guru
Mengelola Pembelajaran

No

Kegiatan yang diamati

RPP
01

RPP

RPP
03

RPP

RPP
05
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Kegiatan Pendahuluan

Kemampuan Guru ketika
menguraikan tujuan
materi pembelajaran

3

Memberi dukungan
kepada siswa dengan
memaparkan manfaat
materi yang akan
dipelajari supaya timbul
rasa keingintahuan siswa

Kemampuan duru ketika
mengaitkan materi
pembelajaran dengan
materi prasyarat yang
sudah  dipunyar  oleh
siswa

Memberitahu
siswa/menjelakan kepada
siswa mengenai model
pembelajaran yang akan
diimplementasikan pada
saat KBM

11

Kegiatan inti

Mengelompokkan siswa
berdasarkan tingkat
kemampuan siswa, setiap
kelompok memiliki
anggota sebanyak 4-5
siswa yang tidak
homogeny (heterogen).

6

Memberikan arahan
bagaimana cara
mengerjakan LKS

Membimbing dan
mengawasi siswa bekerja
dalam kelompok

Memberi arahan kepada
siswa untuk mencari
penyelesaian dari
masalah dalam LKS

9

Mengelola diskusi kelas

10

Memberikan  feedback
terhadap hasil pekerjaan
siswa

11

Kegiatan Penutup

11

Memberi arahan kepadall

e
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siswa untuk membuat
kesimpulan atau
ringkasan materi.

12 | Merefleksi kembali
materi yang telah dibahas

IV | Suasana Kelas

a. Antusias Siswa 5 4 4 4 5
Antusias guru 5 5 5 5 5

Kegiatan sesuai 4 4 4 4 4
alokasi waktu

d. Kegiatan sesuai 4 4 4 4 4
RPP

Berdasarkan tabel 3.9, tampak bahwasanya skor setiap kategori di
setiap RPP berada pada nilai 4 atau 5, yang artinya berkategori baik
atau sangat baik. Dikarenakan sudah memenuhi kriteria yang sudah
ditetapkan sebelumnya, dapat dikatakan jika RPP yang disusun praktis
tidak perlu direvisi lagi.
2) Analisis Data Siswa Selama Proses KBM

Aktivitas siswa diamati oleh pengamat memakai pedoman
lembar pengamatan aktifitas siswa. Sebanyak enam siswa diamati
sejak mulai pembelajaran hingga akhir pembelajaran.

Hasil penilaian pengamatan aktifitas yang dilakukan siswa
selama KBM oleh observer bisa dilihat pada tabel 3.10 :

Tabel 3.10. Hasil Penilaian oleh Observer Aktivitas Siswa pada
Saat Kegiiatan Belajar Mengajar

Presentase Aktivitas Siswa Selama Kriteria
Aspek Pembelajaran (%) Batasan
No. | | Tolerans
engamatan | RPP RPP RPP RPP RPP Rata- i Efektif
01 02 03 04 05 Rata (%)
1. | Mendengar/
memperhatika 11.29 10% =
n penjelasan | 12,03 | 10,18 | 11,11 | 1203 | 11,11 o PWI =
guru/teman - 12.22%
dengan akuf,
2. | Membaca/me
mahami 20.73 20% =
aktifitas  dan | 20,37 | 21,29 | 21,29 | 2037 | 20,37 | © 8 PWI =
permasalahan 24.22%
yang tertulis
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di dalam LKS.

Membaca
segala
referensi yang
bisa dijadikan
sebagai
sumber
belajar.

5,55

4.6

4.6

5,55

555

5.17

45% =
PWI =
5.5%

Mengerjakan/
menmemecah
kan kegiatan
&
permasalahan
secara mandiri

324

34.26

3426

3333

33,33

33.51

30% =
PWI =
3663%

Menyampaika
n gagasan
kepada rekan
kelompok dan
berdiskusi/bert
anya kepada
teman di kelas
atau guru,

16,66

16,66

16,66

15,74

16,66

16.47

15% =
PWI =
18.32%

Menyimpulka
n dengan
menggunakan
bahasa/metode
sendiri  serta
mencatat hasil
kerja

12,03

11,11

1203

12,03

11.84

10% =
PWI <

12.22%

Sikap/Tindaka
n vyang tdak
terkait dengan
kegiatan
belajar
(ngobrol
sendiri dengan
leman,
tiduran, dil).

0,93

093

0,93

0,93

0,93

0.93

09% =
PWI =
1,1%

Berdasarkan tanel 3.10 |, tampak bahwa tiap rata-rata
pada aspek yafk direspon pada masing-masing RPP terletak
pada kriteria waktu ideal aktivitas siswa. Sehingga, dapat
dikatakan bahwa aktivitas yang dilakukan siswa ketika proses
KBM memenuhi kriteria efektif.

3) Analisis Data Respon Siswa terhadap Perangkt Pembelajaran
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Sesuai dengan angket respon yang telah diisi oleh para
siswa yang mengikufl) proses KBM, didapatkan hasil secara detail
seperti yang tertulis pada tabel-tabel di bawah ini :

Tabel 3.11 Persentase Pendapat Siswa pada Komponen

Pembelajaran
Aspek yang dinilai Suka Tidak Suka
a. Isi  Materi  Pelajaran 89 % 11 %
Matematika
. LKS 93 % 7 %
c. THB 86 % 14 %

Tabel 3.12 Persentase Qpini Siswa pada Komponen Pembelajaran

Aspek yang dinilai Baru Tidak Baru
a. LKS 96% 4 %
b. THB 86 % 14 %
Tabea.IS Persentase Pendapat Siswa pada Pemahaman Bahasa
Aspek yang dinilai Jelas Tidak Jelas
a. LKS 82 % 18%
b. THB 82 % 18 %

flabel 3.14 Persentase Pendapat Siswa pada Penampilan

Aspek yang direspon Tertarik Tidak Tertarik
a. LKS 93 % T %
b. THB 86 % 14 %

Tabel 3.15 Persentase Pendapat Siswa untuk Mengikuti
Pembelajaran Selanjutnya

Aspek yang direspon Tertarik Tidak
Tertarik

Opini siswa mengenai minat 96 % 4 9%
untuk mengikuti

pembelajaran selanjutnya

menggunakan strategi

experiential learning berbasis

game

Berdasarkan hasil yang sudah dipaparkan pada tabel tersebut,
responnyaEllswa pada proses pembelajaran yang dilakukan termasuk
bagus dan positif. Selain itu, siswa juga mempunyai ketertarikan yang
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tinggi untuk turut serta mengikuti proses KBM khususnya mata
pelajaran matematika berikutnya dengan menggunakan strateggyang
sama. Sehingga, sesuai hasil yang sudah dipaparkan maka respon
siswa bernilai positif (lebih besar dari 80%), maka perangkat
pelaksanaan pembelajaran dirasa tidak perlu lagi dilakukan revisi.

4) Analisis Data Pola Pikir Siswa

Tabel 3.16 Persentase Pola Pikir Siswa terhadap Matematika

Aspek Respon Positif Respon Negatif
Perasaan 96% 4%,
Bahagia
Keikutsertaan 89 % 11%
siswa
Minat 96% 4%
Antusia siswa 93% 7 %

Berdasarkan tabel 3.16, angket Pola pikir siswa terhadap
pembelajaran yang dilakukan dapat disimpulkan positif. Sehingga,
dilihat dari hasil persentase pola pikir/mindser siswa terhadap
matematika nilainya adalah positif (karena > 80%), maka perangkat
pelaksanaan pembelajaran tidak perlu lagi dilakukan revisi.

5) Analisis Data Penanaman Karakter Siswa

Tabel 3.17 Hasil Observasi Banyaknya Aktifitas dalam
Penanaman Karakter Siswa
Karakter Hasil Observasi Banyaknya Aktifitas dalam
Siswa yang Penanaman Karakter Siswa -
Ditanamkan et
S1 52 83 54 S5 S6 Rerata

Religius 4 4 5 4 5 4 4.3 Good

Jujur 3 3 3 4 4 4 4.5 Good

Toleran 3 3 3 3 3 4 4.8 Good

Disiplin 4 4 4 5 5 4 4.3 Good

Kerja Keras Very
5 5 5 5 5 5 5 Good

Kreatif 5 5 4 5 4 4 4.5 Good

Mandiri 4 4 3 4 4 5 4 Good

Rasa Ingin 5 5 4 4 4 4 43 Good

Tahu

Senang Good

Membaca 4 4 4 5 5 4 4.3

Kerja Sama Very
5 5 5 5 5 5 5 Good

Tanggung 5 5 5 4 4 5 47 Good

Jawab
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Berdasarkan pengamatan, bisa dibuat kesimpulan bahwa nilai
penanaman karakter siswa selama proses KBM termasuk pada
kategori Baik dan Sangat Baik. Sehingga, perangkat pelaksanaan
pembelajaran tidak perlu lagi dilakukan revisi.

6) Tes Hasil Belajar
(a) Validitas
Nilai validitas setiap butir tes dengan menggunakan rumus
korelasi product moment bisa dilihat pada tabel 3.18 berikut :

Tabel 3.18 Hasil Nilai Validitas Tiap Butir Tes

Tes 1 Tes 2 Tes 3 Tes 4 Tes 5
No. 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3
Saoal
Tl’]' 0E0 068 056 067 053 06T 076 06T 0,40 074 05l 07z 0n7s 057 054
Kriteria 5V v [ v [ v v v [ v v v v [ CV

Berdasarkan tabel 3.18, diperoleh kesimpulan bahwa secara
umum validitas tiap butir soal THB nilainya rata-ratanya tinggi.
Sehingga, soal tes bisa dipakai tanpa melalui proses revisi.

(b) Rel§hilitas

Berdasarkan hasil perhitungan reliabilitas tes, didapatkan nilai
koefisien reliabilitas tes @ = 0,814. Artinya, Soal tes hasil belajar
dapat digunakan tanpa direvisi lagi.

Berdasarkan pemaparan hasi-hasil analisis setiap aspek yang
dinilai, dapat diberikan kesimpulan bahwasanya perangkat
pembelajaran dengan strategi eksperensial berbasis permainan pada
materi soal pemecahan masalah untuk siswa kelas IV SD/MI memiliki
kualitas yang baik. Pernyataan ini berdasarkan hasil pemaparan tiap
analisis, diantaranya :

1. Kemampuan guru ketika mengelola kegiatan belajar mengajar
berada pada kategori baik

2. Aktifitas setiap siswa ketika kegiatan belajar mengajar dikatakan
efektif

3. Respon siswa terhadap perangkat pembelajaran juga bagus dan
positif

4. Tes hasil belajar siswa berkriteria baik (valid dan reliabel)

Penanaman Karakter pada siswa juga cukup baik

6. Pola pikir Siswa pada mata pelajaran Matematika mulai kembali
positif

he
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3.4 Deskripsi Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap yang keempat ini adalah tahap akhir pengembangan.
Tahap penyebaran dilaksanakan guna menyebarluaskan hasi/produk
yang telah dikembangkan supaya bisa digunakan oleh lebih banyak
para pengguna produk. Tahap diseminasi ini dilakukan secara terbatas
karena hanya dilaksanakan pada ssalah satu sekolah saja yang berada
di Jombang.

Kegiatan di tahap diseminasi ini telah dilaksanakan selama 5
hari, dengan rincian waktu sesuai dengan tabel 3.19 :
Tabel 3.19 Waktu Kegiatan pada Tahap Penyebaran

No. | Hari/tanggal Kegiatan Materi | Waktu
1. | Sabtu, 21 April | RPP 01 dan Uang 07.00-
2018 LKS 01, 10.00
THB 01
2. | Ahad, 22 April | RPP 02 dan KPK 07.00-
2018 LKS 02, dan FPB | 10.00
THB 02
3. | Senin, 23 April | RPP 03 dan Bilanga | 07.00-
2018 LKS 03, n Bulat | 10.00
THB 03
4. | Selasa, 24 RPP 04 dan Bilanga | 07.00-
April 2018 LKS 04, n 10.00
THB 04 Pecahan
5. | Rabu, 25 April | RPP 05 dan Keliling | 07.00-
2018 LKS 05, & Luas | 10.00
THB 05 Segitiga
dan
Jajar
Genjang
Hasil tahap penyebaran ini merupakan data yang meliputi data
kemampuan guru dalam  mengelola  pembelajaran, data
aktivitas/kegiatan siswa selama pembelajaran, data penanaman

pendidikan karakter siswa, data mindsetr siswa terhadap matematika,
dan data respon siswa terhadap pembelajaran dengan strategi
eksperensial berbasis permainan, serta data hasil tes belajar siswa.
Perhatikan hasil kesimpulan pada tahap penyebaran, diantaranya:
1. Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran
Tabel 3.20 Rekapitulasi Hasil Pengamatan Kemampuan Guru
Mengelola Pembelajaran

No. Aspek yang diamati RPP | RPP | RPP | RPP
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01 02 03 05
I Kegiatan Pendahuluan
| Kemampuan Guru ketika
menguraikan tujuan 5 5 5 5
materi pembelajaran
2 | Memberi dukungan
kepada siswa dengan
memaparkan manfaat 4 5 4 5
materi yang akan
dipelajari supaya timbul
rasa keingintahuan siswa
3 | Kemampuan duru ketika
mengaitkan materi
pembe;]a_mmn dengan 5 5 4 5
materi prasyarat yang
sudah  dipunyai  oleh
siswa
4 Memberitahu
siswa/menjelakan kepada
siswa mengenai model 5 5 5 5
pembelajaran yang akan
diimplementasikan pada
saat KBM
II | Kegiatan inti
5 Mengelompokkan siswa
berdasarkan tingkat
kemampuan siswa, setiap
kelompok memiliki 5 4 5 4
anggota sebanyak  4-5
siswa yang tidak
homogeny (heterogen).
6 Memberikan arahan
bagaimana cara 5 5 4 5
menger jakan LKS
7 Membimbing dan
mengawasi siswa bekerja 5 5 4 5
dalam kelompok
8 | Memberi arahan kepada
siswa untuk  mencari 5 5 5 4

penyelesaian dari
masalah dalam LKS
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9 | Mengelola diskusi kelas 5 5 5

10 | Memberikan  feedback
terhadap hasil pekerjaan 4 5 5
siswa

III | Kegiatan Penutup

11 Memberi arahan kepada
siswa untuk membuat
kesimpulan atau ringkasan
materi.

12 Merefleksi kembali maten
yang telah dibahas

IV | Suasana Kelas

a. Perhatian Siswa

o

Perhatian guru

waktu

5 5 4
5 5 5
c¢. Kegiatan sesuai alokasi 4 4 4
4 4 5

d. Kegiatan sesuai RPP

5
5
4
5

5
5
4
5

Sesuai dengan tabel 3.20, dapat diberikan kesimpulan bahwa
kemampuan guru ketika mengelola pembelajaran termasuk pada

kategori baik/sangat baik.
2. Analisis Data AktivitasKegiatan Siswa
Tabel 3.21. Hasil Pengamatan Aktivitas Siswa

Presentase Aktivitas Siswa Selama Kriteria
Pembelajaran (%) Batasan
No | , Aspek Toleransi
Pengamatan | RPP | RPP | RPP | RPP | RPP | Rata- Efektif
01 02 03 04 05 Rata
(%)
1. | Mendengar/
memperhati
kan 11.29 10% =
penjelasan 11.11 | 12,03 | 11.11 | 11.11 | 11.11 a'f PWI =
guru/teman 12,22%
dengan
aktif.
2. | Membaca/m
emahami
aktifitas dan 20.92 20% =
permasalaha | 21.29 | 21.29 | 21.29 | 20.37 | 20.37 | =~ PWI =
n yang - 24.22%
tertulis di
dalam LKS.
3. | Membaca 4.6 4.6 4.6 555 555 498 4.5% <
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segala
referensi
yang  bisa
dijadikan
sebagai
sumber
belajar.

PWI =
5.5%

Mengerjaka
n/
menmemeca
hkan
kegiatan &
permasal aha
n secara
mandiri

34.26

33.33

33.33

33.33

33.33

33.51

30% =
PWI =
36,63%

Menyampai
kan gagasan
kepada

rekan
kelompok
dan
berdiskusi/b
ertanya
kepada
teman di
kelas  atau
guru.

15.74

15.74

16.66

16.66

15.74

16.10

15% =
PWI =
18,32%

Menyimpulk
an  dengan
menggunaka
n
bahasa/meto
de  sendiri
serta
mencatat
hasil kerja

12.03

12.03

10% =
PWI =
12,22%

Sikap/Tinda
kan yang
tidak terkait
dengan
kegiatan
belajar
(ngobrol
sendir
dengan
leman,
tiduran, dil).

093

093

093

093

093

0.93

0.9% =
PWI =
1,1%
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Berdasarkan tabel 3.21, dapat disimpulkan bahwa setiap
kategori yang sudah ditanggapi termasuk pada waktu ideal aktivitas
siswa.

3. Analisis Data Respon Siswa
Angket respon siswa pada tahap penyebaran ini diisi oleh
14 siswa setelah mereka mengikuti proses pembelajaran. Setelah
data respon siswa dianalisis, maka diperoleh hasil analisis data
angket E3spon siswa sebagai berikut :

Tabel 3.22. Persentase Perasaan Siswa pada Komponen Pembelajaran
Aspek yang direspon Suka Tidak Suka
a. Isi Materi 93% 7%
Pembelajaran
. LKS 93% 7%
c. THB 869 14,%
Tabel 3.23. Persentase Respon Siswa pada Komponen Pembelajaran
Aspek yang dinilai Baru Tidak Baru
a. LKS 100% 0%
b. THB 86% 14%

Tibel 3.24. Persentase Respon Siswa pada Pemahaman Bahasa

Aspek yang dinilai Jelas Tidak Jelas
a. LKS 869 14%
b. THB 869 14%

Tabel 3.25. Persentase Respon Siswa pada Penampilan

Aspek yang dinilai Tertarik Tidak Tertarik
a. LKS 93% TY%
b. THB 86% 149

Tabel 3.26. Persentase Minat Siswa untuk Mengikuti
Pembelajaran Berikutnya

Aspek yang Tertarik Tidak Tertarik
ditanggapi
Opini siswa mengenai 93% 7%

minat untuk mengikuti
pembelajaran
selanjutnya
menggunakan strategi
experiential  learning
berbasis game
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Berdasarkan hasil tabel vyang telah dipaparkan, dapat
disimpulkan bahwa respon siswa pada komponen pembelajaran
matematika dengan strategi eksperensial termasuk berada pada
kategori positif karena bernilai > 80%. Misalnya dalam segi perasaan
siswa terhadap komponen pembelajaran dan pendapat siswa tentang
penampilan perangkat pembelajaran, pada dua segi itu nilai persentase
siswa yang senang dan tertarik terhadap perangkat pembelajaran
berada pada persentase yang cukup tinggi yaitu > 80% . Adapun dalam
segi pemahaman bahasa yang digunakan, lebih dari 85 % siswa bisa
memahami isi perangkat pembelajaran tersebut. Disamping itu 93 %
siswa memiliki ketertarikan untuk ikut serta dalam pembelajaran
matematika selanjutnya dengan menggunakan strategi eksperensial.

4. Analisis Data Mindset Sisw{Aerhadap Matematika

Mindset berasal dari dua kata vaitu mind dan set. *“Mind”
diartikan sebagai seat of thought and memory; the center of
consciousness that generates thoughts, feelings, ideas, and
perceptions, and stores knowledge and memories. Mind
merupakan sumber pikiran dan memori; pusat kesadaran yang
menghasilkan pikiran, perasaan, ide, dan persepsi, dan tempat
menyimpan pengetahuan dan memori. “Sef” memiliki makna a
preference for or increased ability in a particular activity yaitu
mendahulukan peningkatan kemampuan dalam suatu kegiatan.
Dengan demikian, mindser adalah beliefs that affect somebody’s
attitude; a set of beliefs orang a way of thinking that determine
somebody’s  behavior and outlook. Mindset merupakan
kepercayaan-kepercayaan yang berpengaruh pada bagaimana
sikap seseorang; sekumpulan kepercayaan atau cara berpikir yang
menentukan perilaku dan pandangan, sikap, dan masa depan
seseorang (Gunawan, 2007).

Sedangkan mindser cinta matematika yvang akan dibahas
pada pengembangan perangkat ini merupakan suatu perasaan
positif/cinta  terhadap mata pelajaran matematika vang
menentukan perilaku dan pandangan, sikap, dan masa depan
seseorang. Berikut ini hasil persentase mindset cinta siswa
terhadap matematika :

Tabel 3.27 Persentase Pola Pikir Siswa pada Mapel Matematika

Indikator Positif Negatif
Perasaan suka 03% 7%
Keikutsertaan 856% 14
siswa
Minat 03% 7%
Antusias siswa 03% 7%
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Berdasarkan pemaparan tabel 3.27, dapat disimpulkan bahwa
Pola pikir siswa terhadap mata pelajaran matematika setelah
mengikuti  kegiatan belajar mengajar menggunakan  strategi
eksperensial mulai bagus dan berada pada kategori positif.

5. Analisis Data Penanaman Karakter Siswa
Tabel 3.28 Hasil Pengamatan Penanaman Karakter Siswa

P
;‘ﬁ.‘;ﬁmn Hasil Pengamatan Penanaman Karakter Siswa
wra Ket.
Siswa SI | 82 | S3 | S4 | S5 | S6 |Rerat|
a

Religius 5 5 5 5 5 5 5 Good
Jujur 5 5 4 4 4 4 4.3 Good
Toleran 5 5 4 5 5 4 4.7 Good
Disiplin 4 4 4 5 5 4 4.3 Good
Kerja Good
Keras > > > > 4 3 4.8

Kreatif 4 5 5 4 4 4 4.3 Good
Mandiri 4 4 5 5 4 4 4.3 Good
Rasa Ingin Good
Tahu > 4 4 4 4 > 4.3

Senang Good
Membaca > 4 > > 4 > 4.7

Kerja Good
Sama > > > > 4 > 4.8

Tanggung Good
Jawab > 4 4 > > 4 4.5

Berdasarkan pengamatan, diperoleh kesimpulan bahwa
penanaman karakter siswa dengan menggunakan strategi eksperensial
termasuk pada kategori baik.

6. Analisis Tes Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar siswa diperoleh dari hasil tes hasil belajar yang
dilakukan secara tertulis setelah pelaksanaan pembelajaran dengan
strategi experiential ledfRing berbasis game. Untuk lebih jelasnya,
deskripsi data THB bisa dilihat pada tabel berikut :
Tabel 3.29. Hasil Belajar Siswa kelas 1V di SDI Makarimul Akhlaqg

Hasil Tes Belajar Siswa

Keterangan 1 2 3 n 3

Rata-rata nilai hasil

belaiar siswa 853 | 8107 | 85 | 79.28 | 82.14
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Banyaknya siswa [ Odari | 1 dari 1 dari 2dari | 1 dari
yang tidak tuntas 14 14 14 14 14
dalam belajar siswa | siswa siswa Siswa | siswa

Persentase banyak 100% | 928 9% | 92.8% 85.7% | 92.8%
siswa yang tuntas

belajar

Ketuntasan  hasil

belajar secara T T T T T
klasikal

Ker : T = Tuntas

Pada tabel 3.29, tampak bahwasanya untuk ketuntasan belajar
EBcara Kklasikal pada tahap penyebaran tergolong tuntas, karena
ketuntasan belajar yang diperoleh lebih dari 85%.

Dengan  menggunakan analisis  deskriptif  tahap
penyebaran/tahap diseminasi ini dapat disimpulkan bahwasanya
perangkat pembelajaran dengan strategi eksperensial ini sangat baik
dan recomended dipakai/diterapkan oleh para tenaga pendidik. Halini
dikarenakan 3 kriteria valid, praktis, dan efektif sudah terpenuhi.
Diantaranya :

1. Kemampuan guru ketika mengelola kegiatan belajar mengajar
berada pada kategori baik
2. Aktifitas setiap siswa ketika kegiatan belajar mengajar dikatakan
efektif
3. Respon siswa terhadap perangkat pembelajaran juga bagus dan
positif
4. Tes hasil belajar siswa berkriteria baik (valid dan reliabel)
Penanaman Karakter pada siswa juga cukup baik
6. Pola pikir Siswa pada mata pelajaran Matematika mulai kembali
positif

e
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BAB 4

PENANAMAN PENDIDIKAN
KARAKTER SISWA DENGAN
PERANGKAT PEMBELAJARAN
STRATEGI EXPERIENTIAL
LEARNING







Pada bab sebelumhya diuraikan tentang hasil perangkat
pembelajaran dengan srategi Eksperiential learning berbasis game
yang baik untuk membangun karakter dan mindset cinta
matematika siswa SD/MI melalui soal-soal cerita. Untuk mencapai
tujuan tersebut maka dilakukan pengembangan perangkat
pembelajaran dengan menggunakan model 4-D yang
diperkenalkan oleh Thiagarajan..

Berdasarkan kamus bahasa Indonesia, kata ‘"karakter"
didefinisikan sebagai sifat dari pikiran manusia yang mempengaruhi
semua pikiran dan perilaku. Maksudnya karakter itu berkaitan dengan
kekuatan moral, konotasi "positif" dan tidak netral. Dengan demikian,
orang dikatakan memiliki karakter jika dia memiliki kualitas moral
tertentu  yang positif. Rasiman dan Pramasdyahsari (2014)
menambahkan bahwa pendidikan membangun karakter, secara
implisit menyiratkan untuk menetapkan sifat atau pola perilaku yang
didasari atau terkait dengan moral dimensi vang positif atau bagus,
tidak negatif atau buruk. Sutarto (2015) menyatakan bahwa
pendidikan karakter di bangku sekolah bisa melalui berbagai
pendekatan dan strategi. Dalam penelitian ini, nilai-nilai yang perlu
ditumbuhkan dalam diri siswa dalam pengembangan karakter adalah :
Jujur, toleran, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, rasa ingin tahu,
senang membaca, kerja sama, dan tanggung jawab (Zuchdi, 2009).

Secara umum, penanaman nilai - nilai pendidikan karakter
dalam pembelajn matematika menggunakan strategi experiential
berbasis game dilakukan secara optimal. Setiap kegiatan belajar
mengajar secara tidak langsung guru selalu mensisipi nilai - nilai
pendidikan karakter.

Adapun nilai - nilai pendidikan karakter dalam pembelajaran
[Elatematika menggunakan strategi experiential learning berbasis game
adalah sebagai berikut:

1. Religius
Religius merupakan nilai karakter dalam hyflingan dengan
Tuhan Yang Maha Esa. Artinya, pemikiran, perkataan, dan
perbuatan seseorang diusahakan selalu mengacu pada nilai-nilai
Ketuhanan atau ajaran agama. Implementasinya dalam proses
pembelajaran, guru mengajak siswa untuk mengawali dan
mengakhiri proses pembelajaran dengan berdo’a.

43




2.

s.

Gambar 4.1 Berdo’a Bersama

Kejujuran dan Mandiri

Pada dasarnya kejujuran dan mandiri tidak akan berarti
jika berada pada wilayah kognisi saja. Kedua hal tersebut akan
lebih bermakna jika dipraktikkan dffim kehidupan nyata. Pada
praktiknya, siswa diberi tugas dan diminta untuk mengerjakan
sendiri - sendiri pekerjaannya. Sebagian besar siswa mengerjakan
dengan usaha sendiri, dengan kemampuan dan keyakinan yang
dimiliki tanpa bergantung pada teman yang lain. Meski begitu,
masih ada siswa yang mencoba tidak jujur tetapi ketika diingatkan
oleh guru, siswa tersebut langsung kembali dengan pekerjaannya
sendiri.

Gambar 4.2 Mengerjakan Lembar Kerja Siswa

. Toleransi

Sikap toleransi vyang tampak pada kegiatan belajar
mengajar adalah ketika para siswa memberikan pendapat tentang
hasil pekerjaannya, siswa yang lain mendengarkan dan
menghargai pendapatnya jika tidak sesuai. Jikalau ada perbedaan
pendapat maka siswa tersebut akan menyampaikannnya setelah
siswa yang lain selesai dalam menyampaikan pendapatnya tanpa
ada unsur benci/sejenisnya.

. Disiplin

Disiplin telah terinternalisasi dengan baik dalam diri
siswa. Hal ini terlihat dari tidak ada siswa yang terlambat dating
ketika proses belajar mengajar sudah dimulai. Selain itu, tugas di
rumah pun diselesaikan dengan baik.

Kerja Keras

Kerja keras terlihat dari semangat siswa dalam mengikuti
proses pembelajaran. Siswa secara  bersungguh-sungguh
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5
gengerjakan tugas dengan penuh tanggung jawab. Sadar akan
kewajibannya sebagai siswa.
6. Kreatif
Hal ini tampak pada beberapa hasil jawaban siswa yang
menggunakan metode baru yang sesuai konsep dengan materi
yang diajarkan.

1 By Fite e, sevygrevag whemnping leugol. bewish . i
ot i 4 b sredang -

matng, @ mesbaglan seengh b din i _ i LIM""'M' ﬁr’mmumhnﬁm

b oo s b ietasg dan sperenput

1 mwmvh-wmhm?::

Ighan berapub yang; tersa ! kot 30) L%M“

kerapuian uepads teurggs dan wpmenpat hagn oy
btk bepusls rukany, Sangunn i numabnya, Beriga
g lerspuk varg e’ (Soe 1)

Gambar 4.3 Hasil Jawaban Siswa pada Soal Materi Bilangan
Pecahan

7. Rasa Ingin tahu
Implementasi rasa ingin tahu di kelas adalah pada saat
guru memberikan kesempatan untuk bertanya, siswa berperan
aktif dengan banyaknya siswa yang bertanya dan
mengesampingkan ego serta rasa malu.
8. Senang Membaca
Karakter senang membaca ditunjukkan pada saat
pembelajaran siswa mampu mengikuti pembelajaran dengan baik,
karena siswa telah membekali diri dengan belajar terlebih dahulu.
Bekal tersebut diperoleh melalui §mbaca buku cetak pribadi
yang sudah ada, lembar kerja siswa yang sudah diperoleh ataupun
mencari informasi dan referensi lain di perpustakaan dan lainnya.
0. Kerja Sama
Pada saat kegiatan belajar mengajar, guru lebih sering
membagi siswa menjadi beberapa kelompok. Pada saat
berkelompok, kerja sama tiap kelompok tampak ketika sedang
menyelesaikan game atau lembar kerja yang sudah diberikan.
Mereka terlihat berbagi ide, saling bertukar pikiran, saling
membantu, dan melengkapi.

Gambar 4.4 Kerja Sama dalam Kelompok Belajar
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10. Tanggung Jawab
Sikap dan perilaku siswa ketika mengerjakan tugas
yang diberikan oleh guru dilakukan dengan penuh tanggung
jawab. Para siswa mengerjakan sesuai dengan petunjuk yang
diberikan oleh guru. Semua tugas diselesaikan dengan baik.
Tugas secara individu atau tugas kelompok, juga tugas di
rumah atau tugas di sekolah.

Gambar 4.5 Siswa Menyelesaikan Tugas dengan Penuh Tanggung
Jawab
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BAB 5
IMPLEMENTASI STRATEGI
EXPERIENTIAL LEARNING
BERBASIS GAME PADA MATERI
SOAL-SOAL CERITA MATEMATIKA







5.1 Implementasi Strategi Experiential Learning Berbasis Game
pada Soal Cerita yang Melibatkan Mata Uang (Bilangan
Cacah)

Materi : Soal Cerita yang Melibatkan Mata Uang

Kegiatan :

po
”~
e

r 4

=
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"
7

e
7

Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah
satunya adalah permainan Role Play (Bermain Peran)

Pada permainan Role Play. Guru bisa menyiapkan skenario
yang akan dipraktikkan di kelas

Skenario tersebut bisa mengambil tema “Jual Beli” dengan
melibatkan latar tempat koperasi, kantin atau di kelas sendiri.
Dengan catatan jika di kelas, Guru harus menyiapkan barang
dagangan yang akan diperjual belikan

Libatkan siswa dalam sandiwara dengan skenario mengenai
materi “Soal Cerita yang Melibatkan Mata Uang”

Alternatif lainnya jika Guru tidak menyiapkan scenario adalah
dengan meminta siswa untuk membuat setting dan menulis
naskahnya sendiri

Bahan yang Diperlukan : Barang dagangan yang diperjual
belikan, Mata Uang mulai dari paling kecil hingga paling tinggi
nilainya, Naskah/Skenario, dan Kertas (catatan barang yang akan
dibeli)

Gambar 5.1 Siswa melakukan permainan Role Play

5.2 Implementasi Strategi Experiential Learning Berbasis Game
pada Soal Cerita yang Melibatkan KPK dan FPB

Materi : Soal Cerita yang terkait FPB dan KPK

KPK

Kegiatan :
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Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah
satunya adalah permainan yang diberi nama Joyful Number
Clap (JNC)

Pada permainan Joyfill Number Clap (JNC), Guru meminta
siswa untuk bertepuk tangan dengan menyenangkan ketika
sebuah bilangan disebutkan. Namun tidak pada semua
bilangan harus bertepuk tangan.

Konsep Joyful Number Clap (JNC) ini adalah Guru meminta
siswa bertepuk tangan ketika suatu bilangan disebutkan.
Misal, Guru meminta siswa bertepuk tangan jika Guru
menyebutkan bilangan yang merupakan kelipatan dari dua dan
seterusnya.

Pada permainan ini, Konsep KPK bisa kita sisipkan. Misalnya
; dengan cara membagi siswa menjadi dua kelompok.
Kelompok pertama bertepuk tangan ketika Guru menyebutkan
bilangan dua dan kelipatannya. Sedangkan kelompok kedua
bertepuk tangan jika Guru menyebutkan bilangan tiga dan
kelipatannya. Setelah bertepuk tangan, Guru mengajak siswa
untuk mengamati pada bilangan ke berapa saja dua kelompok
tersebut akan bertepuk tangan bersama-sama

Bahan vang Diperlukan : Spidol/kapur tulis, kertas (jika

diperlukan)

Gambar 5.2 Siswa melakukan permainan Joyful Number
Clap (JNC)

FPB

Kegiatan :

>

>

Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah
satunya adalah permainan yang diberi nama Kantong Ajaib
Pada permainan Kantong Ajaib ini, Guru meminta perwakilan
siswa 1 orang untuk membantu menyelesaikan masalah.
Contoh masalah yang melibatkan materi FPB adalah seperti
tetulis pada LKS bagian “Latihan Dulu Yuk™ pada soal yang
no.2
48




» Konsep Kantong Ajaib ini adalah Guru menyediakan permen
36 biji dan coklat 24 biji. Kemudian Guru memanggil 1 siswa
dan memberikan pertanyaan kepadanya

» Pertanyaan sang Guru adalah Berapa jumlah siswa yang
harus diberi permen dan coklat supaya mendapatkan sama
banyak?

» Ketika pertanyaan sudah diberikan, Siswa vang mewakili tadi
akan berpikir dan dipersilahkan memanggil teman yang lain
untuk mempraktikkan dengan membagikan permen dan coklat
tersebut sama banyak.

» Teman yang dipanggil tadi diberi Kantong Ajaib sebagai
tempat permen dan coklat tadi.

Bahan yang Diperlukan : kantong, Barang vang digunakan untuk

pembelajaran (Misal; permen, coklat, dll).

Gambar 5.3 Siswa sedang melakukan permainan Magic Bag
(Kantong Ajaib) dengan membagi permen dan coklat kepada 4
orang siswa

5.3 Implementasi Strategi Experiential Learning Berbasis Game
pada Soal Cerita yang Melibatkan Bilangan Bulat

Materi : Soal Cerita yang terkait materi Bilangan Bulat

Kegiatan :

» Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah
satunya adalah permainan yang diberi nama Card Number

» Pada permainan Card Number ini Guru harus membuat kartu
sebanyak jumlah siswa vang ada di kelas. Kemudian Guru
membagikan kartu kepada semua siswa

» Card Number berisi pertanyaan dan jawaban setiap
pertanyaan yang terkait dengan materi bilangan bulat

» Tugas siswa adalah mencari setiap pasangan yang sesuai
dengan peranyaan/jawaban vyang didapatkan. Istilah lain
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permainan ini bisa juga dinamakan mencari pasangan (Make a
Match)

Setelah semua siswa bertemu pasangannya, Guru mulai
mengecek satu persatu  kebenaran pasangan mereka.
Kemudian Guru bersama siswa bersama sama merefleksi
kembali setiap pertanyaan/pernyataan yang ada di dalam Card
Number.

Bahan yang Diperlukan : Card number, spidol/kapur tulis

Gambar 5.4 Siswa sedang melakukan permainan Card Number

5.4 Implementasi Strategi Experiential Learning Berbasis Game
pada Soal Cerita yang Melibatkan Bilangan Pecahan

Materi : Soal Cerita yang terkait materi Bilangan Pecahan

Kegiatan :

>

Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah
satunya adalah permainan yang diberi nama Magic Circle
Pada permainan Magic Circle ini, Guru menyiapkan banyak
lingkaran besar, sedang, atau kecil dengan menggunakan
kertas karton

Fungsi dari lingkaran pada kertas karton ini adalah
mengenalkan kepada siswa konsep pecahan beserta ilustrasi
solusi pemecahan soal cerita yang berkaitan dengan materi
bilangan pecahan

Untuk awal permainan, guru mengenalkan konsep pecahan
sebagai pembagian dari suatu benda. Dalam hal ini benda
yang digunakan adalah circle magic. Misal, ; diperoleh dari

memotong atau menggunting 1 lingkaran menjadi 2 bagian

sama rata. Lakukan hal yang sama untuk pecahan yang
. . 1 . . .

lainnya, seperti %E dan - Setelah itu, ajak siswa untuk

4

. . 11
membandingkan potongan lingkaran - = dst.
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» Selanjutnya, Guru bisa mengajak siswa untuk berimajinasi

menganggap bahwa lingkaran tersebut adalah sebuah kue.
Kemudian libatkan siswa untuk memecahkan permasalahan
yang dihadapi Guru ketika mau membagi kue tersebut. Misal,
pertanyaan yang bisa dilontarkan oleh guru adalah : Guru
mempunyai | kue berbentuk lingkaran. %bagian kue diberikan

kepada Ani, E bagian diberikan kepada Rina, berapa sisa kue

4

Guru tersebut saat ini? Dst.

» Selain menggunakan Cirele Magic, alternatif lain media vang

bisa digunakan oleh Guru untuk permainan ini adalah
Tali/Pita

Bahan yang Diperlukan : Kertas karton yang sudah dipotong
menjadi Circle Magic, Spidol/Kapur Tulis, dan atau Tali/Pita
(untuk permainan selanjutnya bila masih perlu)

l=l-=ﬁm—J - ﬂ

Gambar 5.5 Guru sedang mengenalkan konsep pecahan sebagai

pembagian dari suatu benda menggunakan Magic Circle

5.5 Implementasi Strategi Experiential Learning Berbasis Game

pada Soal Cerita yang Melibatkan Luas dan Keliling Jajar
Genjang dan Segitiga

Materi : Soal Cerita yang terkait materi Keliling dan Luas
Segitiga dan Jajar Genjang

Kegiatan :
» Buatlah permainan yang menarik pada materi ini, salah

satunya adalah permainan yang diberi nama D & C (Draw &
Count)

» Pada permainan D & C ini, Guru meminta siswa untuk duduk

melingkar (Pembelajaran bisa outdoor atau indoor),
sebelumnya siswa dibagi menjadi 2 kelompok.

51




» Dengan memanfaatkan lantai/tanah yang ada, Guru mulai
menggambar bentuk segitiga/jajar genjang yang agak besar di
atas ubin/tanah menggunakan kapur tulis/spidol dan
memberikan ukuran pada setiap sisinya (Ukuran dibuat mulai
dari ukuran yang kecil dulu)

» Untuk awal permainan, ukuran sisi pada bangun datar bisa
menggunakan satuan ukuran kaki siswa, selanjutnya Sang
Guru bisa mulai memberikan ukuran pada setiap sisi mulai
dari ukuran yang kecil hingga ukuran yang agak besar.

» Konsep D & C ini adalah Guru meminta 1 siswa untuk maju
menghitung keliling bangun tersebut sambil
mengitari/mengelilingi sisi sisi bangun tersebut.

» Sebelum maju, siswa sudah diberi kertas kecil oleh guru untuk
mendiskusikan jawaban dengan temannya.

# Kalau hitungan salah, siswa tersebut masuk kedalam bangun
datar tersebut hingga ada teman satu kelompoknya vyang
membantu menjawab dengan benar. Jika hitungan benar
kelompok tersebut mendapatkan bintang terang tanda
kemenangan.

#» Begitu juga untuk mencari luas, Guru mempersiapkan kertas

kecil untuk siswa yang ditunjuk menghitung luas bangun

tersebut.

» Siswa berdiskusi dengan masing-masing kelompoknya untuk
mencari luas bangunan

Bahan yang Diperlukan : Spidol/Kapur Tulis, Kertas yang sudah

dipotong menjadi ukuran kecil, Penghapus kapur tulis, dan Tisu

Basah (untuk menghapus spidol di lantai).

Gambar 5.5 Siswa sedang mengelilingi bangun segitiga dan jajar
genjang untuk menemukan keliling bangun tersebut dengan
satuan kaki
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BAB 6

Hasil Pengembangan Perangkat
Pembelajaran dengan Strategi
Experiential Learning




6.1 RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 1

Satuan Pendidikan : SD/MI

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas : 4 (Empat)

Materi Pokok : Soal Cerita yang Melibatkan
“Mata Uang”

Alokasi Waktu : 1 pertemuan (2 [F)

A.  Kompetensilnti

1 : Menghargaidan menghayati ajaran agamayang
dianutnya.

2 Menghargai dan menghayati perilaku jujur, toleran,
disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, rasa ingin
tashu, senang membaca, kerja sama, dan
tanggungjawab, santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
susial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan
keberadaannya.

3 Memahami pengetzhuan (faktual, kenseptual, dan
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
terkait fenomena dan kejadian tam pak mata,

4 Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah

konkret (menggunakan, mengurai, merangkai,
memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak

(menulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolzh dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori.

B. HKompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

No Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian
Kompetensi
1. | 1.1 Menghargai dan | 1.1.1 Bertambah keyakinan
men ghayati terhadap kekuasaan
ajaran agama Tuhan setel sh
yang dianutnya men gamati
ketersturanyang ada
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cl

di alam sekitar.

1.1.2 Mensyukuri nikmat

Tuhan berupa

keunikan pola
keteraturan di alam
semesta.

22 Memiliki rasa
ingin tahu,
percaya diri, dan
ketertarikan
pada matematika
serta memiliki
rasa percaya
pada daya dan
kegunaan
matematika,
vang terbentuk
melalui
pengalaman
belajar.

221 Memiliki rasa ingin

tahu tentang pola di
alam sekitar.

2.2.2 Berani memberikan

contoh tentang
keteraturan yang ada
di alam sebagai
bagian dari pola yang
dipelajaridalam
matematika.

22.3 Menyebutkan contoh

pola keteraturan di
alam sekitar.

35 Memahamipola
dan

351

Manentukan nilai
mata uang

menggunakanny | 3.5.2 Menyelesaikan soal
auntuk cerita/ masalah yang
menduga dan melibatkan vang
membuat
generalisasi
(kesimpulan).

4.1 Menggunakan 4.1.1 Menggunakan
pola dan operasi hitung
generalisasi bilangan dalam
untuk menyelesaikan
menyelesaikan masalah yang
masalah. melibatkan uang

Tujuan Pembelajaran

Setelah proses belajar mengajar, siswa SD/MI kelas
IV bisa menyelesaikan soal cerita/soal pemecahan masalah
dengan benar.
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D. Materi Pembelajaran
Pemecahan Masalah berupa soal cerita yang melibatkan

uang

E. Metode Pembelajaran
Experiential Learning berbasis Game Pembelajaran

F. Sumber Belajar
Gunanto, Dhesi. 2015, Matematika. SD/MI Kelas IV. Jakarta :
Penerbit Erlangga

G. Media Pembelajaran
1. Media

LKS dengan menggunakan strategi Experiential
Learning Berbasis Karakter dan Game Pembelajaran

2. Alatdan bahan

Spidol/Kapurtulis, ATK

H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan Pertama
Kegiatan Pendahuluan (20 menirt)

1.

=

3.

Guru membuka proses pembelajaran dengan
menyapa siswa

Melalui tanya jawab, siswa diingatkan kembali
nilai mata uang (apersepsi).

Guru memotivasi siswa dengan bertanya
dapatkah kalian menentukan pecahan uang Rp
10.000,00 setara dengan nilai uang berapa saja?
Siswa diberi permasalahan yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari yang terkait nilai
mata uang

Guru menegaskan tujuan yang akan dipelajari
hari ini.

Guru menyampaikan cakupan materi dan
penjelasan uraian kegiatan.

Guru menyampaikan metode pembelajaran
yvang akan digunakan pada hari ini, yaitu
Experiential Learning berbasis karakter dan
Game Pembelajaran.

55




8. Guru meminta siswa untuk aktif bermain peran
(role play).

9. Pada permainan Role Play, guru bisa
menyiapkan skenario yang akan dipraktikkan di
kelas

10. Skenario yang dipakai bertema “Jual Beli". Guru
harus menyiapkan barang dagangan yang akan
diperjualbelikan

11. Alternatif lainnya jika Guru tidak menyiapkan
skenario adalah dengan meminta siswa untuk
membuat setting dan menulis naskahnya
sendiri

Kegiatan Inti (70 menit)
Mengamati

1. Siswa mengamati gambar yang ada dalam
Kegiatan 1 LKS 1 (terlampir).

Menanya
2. Siswa bertanya cara meyelesaikan
permasalahan

3. Siswa bertanya cara yang mudah dalam
meyelesaikan permasalahan

Mengeksplorasi

4, Siswa berdiskusi dalam kelompok untuk
menyelesaikan soal-soal cerita di LKS 1
(terlampir).

5. Siswa bekerja dalam kelompok wuntuk
menyelesaikan masalah terkait pola seperti
yang tertera pada buku teks halaman 24,

Mengasosiasi

6. Berdasar langkah 4 dan 5 siswa menyimpulkan
solusi permasalahan yang ada dalam kegiatan 1
LKS 1.
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7. Untuk mengecek pemahaman, siswa diminta
mengerjakan langkah 5 pada kegiatan 1 LKS 1
(Level 1 vang terdiri dari 3 soal)

Mengomunikasi
8. Salah satu anggota kelompok
mempresentasikan  hasil diskusi kegiatan

sebelumnya.

9. Siswa lain memberikan tanggapan hasil
presentasi meliputi tanya jawab untuk
mengkonfirmasi, melengkapi informasi ataupun
tanggapan lainnya.

Mengamati

10. Siswa mengamati setiap solusi permasalahan
yang ada pada LKS 1 (terlampir)

Mengeksplorasi

11.Siswa secara individu untuk menyelesaikan soal-
soal cerita di LKS 1 pada level tambahan
(terlampir) .

Kegiatan Penutup (10 menit)

12.Siswa dengan guru mereview dan membuat
kesimpulan materi yang telah dipelajari siswa

13. Setiap kelompok maupun individu diberikan
penghargaan berkaitan dengan aktivitas
kelompok.

14. Untuk memberi penguatan, siswa diminta untuk
mewarnai bintang dengan warna terang pada LKS
1 serta menempel stiker emoticon bahagia jika
nilai yang diperoleh diatas nilai KKM.

Penilaian
1. Sikap spiritual
a. Teknik Penilaian: Observasi
b. Bentuk Instrumen: Lembar observasi
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c. Kisi-kisi;

No. Sikap /nilai Butir
Instrumen
1. | Bertambah keyakinan 1.2

terhadap kekuasaan Tuhan
setelah mengamati
keteraturan yang ada di alam
sekitar.

2. | Mensyukuri nikmat Tuhan 3-4
berupa keunikan pola
keteraturan dialam semesta.

instrumen: lihat Lampiran 1

2. Sikap sosial
a.  Teknik Penilaian : Tes
b. BentukInstrumen: Angket

c. Kisi-kisi:
No. Sikap /nilai Butir
Instrumen
i Rasa ingin tahu 1-3
& Percaya diri 4.6
3 Tertarik pada
matematika
instrumen: lihat Lampiran 2
3. Pengetahuan
a. Teknik Penilaian: Tes
b. Bentuk Instrumen: Uraian
c. Kisi-kisi:
No. Indikator Butir
Instrumen
L Menyelesaikan masalah vang 1,3
melibatkan uang
2 MenentuKkan nilai mata uang 2

Instrumen: lihat THE 1
4, Keterampilan
a.  Teknik Penilaian:0Observasi
b. BentukInstrumen: Lembar Observasi

¢ Kisi-Kkisi:

No. Indikator Butir
Instrumen
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1. Mendeskripsikan pola bilangan

Menggunakan strategiyang
sesuai dan beragam

3. Menunjukkan kemampuan
mempertahankan pendapat

Instrumen: lihat Lampiran 3.
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BRENCANAPELAKSANAAN PEMBELAIARAN 2

Satuan Pendidikan :SD/MI

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas : 4 (Empart)

Materi Pokok : Soal Cerita yang Melibatkan
"FPB dan KPK"

Alokasi Waktu ¢ 1 pertemuan (2 JP)

A. Kompetensi Inti

1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang
dianutnya.

2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur,
toleran, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, rasa
ingin tahu, senang membaca, kerja sama, dan
mnggungjawab, santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam dalam jangkavan pergaulan dan
keberadaannya.

3 : Memahami pengetahuan {faktal konseptual, dan
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah
konkret (menggunakan, mengurai, merangkai,
memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian
Kompetensi

No Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian
Kompetensi
1.1 1.1 Menghargaidan | 1.1.1 Bertambah keyakinan
menghayati terhadap kekuasaan
gjaran agama Tuhan setelah
yang dianutnya. mengamati
keteraturan yang ada
di alam sekitar.




1.1.2 Mensyukuri nikmat
Tuhan berupa
keunikan pola
keteraturan di alam
semesta.

22 Memiliki rasa 2.2.1 Memilikirasa ingin
ingin tahu, mhu tentang poladi
percaya diri, dan alam sekitar.
ketertarikan 2.2.2 Beranimemberikan
pada matematika contoh tentang
serta memiliki keteraturan yang ada
rasa percaya di alam sebagai
pada daya dan bagian dari pola yang
kegunaan dipelajari dalam
matematika, matematika.
yang terbentuk 2.2.3 Menyebutkan contch
melalui pola keteraturan di
pengalaman alam sekitar.
belajar.

35 Memahamipola | 35.3 Menentukan KPK
dan dan FPB dari
menggunakanny beberapa bilangan
auntuk 35.4 Menyelesaikan soal
menduga dan cerita/ masalah yang
membuat melibatkan FPB dan
generalisasi KPK
[kesimpulan).

42 Menggunakan 42.1 Menggunakan FPB
pola dan dan KPK dalam
generalisasi menyelesaikan
untuk masalah yang
menyelesaikan tertuang dalam soal
masalah. cerita

C. Tujuan Pembelajaran
Setelah proses belajar mengajar, siswa SD/M1I kelas
IV dapat menyelesaikan soal cerita/spal pemecahan
masalah dengan benar

D. Materi Pembelajaran

61




Pemecahan Masalah berupa soal cerita yang

melibatkan FPB dan KPK

E. Metode Pembelajaran
Experiential Learning berbasis Game Pembelajaran

F. SumberBelajar
Gunanto, Dhesi. 2015, Matematika. SD/MI Kelas 1V, Jakarta :
Penerbit Erlangga

G. Media Pembelajaran

1 F

Media
LKS dengan menggunakan strategi Experiential
Learning Berbasis Game Pembelajaran

Alatdan bahan
Spidel/Kapurtulis, ATK

H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan Kedua
Kegiatan Pendahuluan (20 menit)

1

2

3.

Guru membuka proses belajar mengajar dengan
menyapa siswa

Melalui tanya jawab, peserta didik diingatkan
kembali tentang FPB dan KPK (apersepsi).

Guru memotivasi siswa dengan bertanya : dapatkah
kalian menentukan kelipatan 3? Dapatkah kalian
menyebutkan faktor bilangan dari 107

Peserta didik diberi permasalahan yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari yang terkait dengan
FPB dan KPK

Guru menegaskan tujuan yang akan dipelajari hari
ini.

Guru menyampaikan cakupan materi dan
penjelasan uraian kegiatan.

Guru menyampaikan metode pembelajaran yang
akan digunakan pada hari ini, yaitu Experiential
Learning berbasis Game Pembelajaran.
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8. Gurumenyampaikan permainan yang menarik pada
pembelajaran materi ini, salah satunya adalah
permainan ] & C, dan Kantong Ajaib (LKS 2 Kegiatan)

Kegiatan Inti (70 menit)

Mengamati

9. Peserta didik mengamati gambar yang ada dalam
kegiatan LKS 2 (terlampir).
Menanya

10. Menanyakan cara meyelesaikan permasalahan
11. Menanyakan cara yang mudah dalam meyelesaikan
permasalahan

Mengeksplorasi

12.Peserta  didik berdiskusi berkerja berkelompok
untuk mencermati soal-soal cerita di LKS 2
(terlampir) .

13.Peserta didik bekerja berkelompok untuk
mencermati permasalahan terkait FPB dan KPK
seperti yang tertera pada buku teks halaman 41.

Mengasosiasi

14.Berdasar langkah 4 dan 5 peserta didik
menyimpulkan solusi permasalahan yang ada dalam
kegiatan LKS 2.

15.Untuk mengetahui pemahaman materi yang
dipelajari, peserta didik mengerjakan langkah 5
pada kegiatan LKS 2 (Level 2 yang terdiri dari 3
soal)

Mengomunikasi

16.Salah satu anggota kelompok mempresentasikan
hasil diskusi kegiatan sebelumnya.

17.Peserta didik memberikan tanggapan hasil
presentasi meliputi tanya jawab  untuk
mengkonfirmasi, melengkapi informasi ataupun
tanggapan [ainnya.
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L.

Mengamati

18.Peserta didik mengamati  setiap  solusi
permasalahan yang ada pada LKS 2 (terlampir)

Mengeksplorasi

19.Peserta didik secara individu untuk menyelesaikan
spal-soal cerita di LKS 2 pada level tambahan
(terlampir) .

Kegiatan Penutup (10 menit)

20.Peserta didik bersama-sama dengan guru mereview
dan membuat kesimpulan penyelesaian soal cerita
yang sudah diselesaikan oleh peserta didik

21.5etiap kelompok maupun individu diberikan
perolehan penghargaan berkaitan dengan aktivitas
kelompok.

22.Untuk memberi penguatan, peserta didik diminta
untuk mewarnai bintang dengan warna terang pada
LKS 2 serta menempel stiker Doraemon yang
bahagia jika nilai yang diperoleh diatas nilai KKM.

Penilaian
1. Sikap spiritual
a.  Teknik Penilaian: Observasi
b. Bentukinstrumen: Lembar cbservasi

c. Kisi-kisi:
No. Sikap/nilai Butir
Instrumen

3. | Bertambah keyakinan 1-2
terhadap kekuasaan Tuhan
setelah mengamati
keteraturan yang ada di alam
sekitar.

4, | Mensyukuri nikmat Tuhan 3-4
berupa keunikan pola




| keteraturan di alam semesta. |

nstrumen: lihat Lampiran 1

Sikap sosial

a. TeknikPenilaian :Tes

b. Bentuk Instrumen: Angket
c.  Kisi-kisi:

No. Sikap/nilai Butir
Instrumen
4. | Rasa ingin tahu 1-3
5. | Percaya diri 46
6. | Ketertarikan pada
matematika
Instrumen: lihat Lampiran 2
Pengetahuan
d TeknikPenilaian: Tes
e. Bentuk hstrumen: Uraian
£ Kisi-kisi:
No. Indikator Butir
Instrumen
1. Menyelesaikan masalah 13
vang KPK
2. Menyelesaikan masalah 2
vang FPB
instrumen: lihat THB2
Keterampilan

a. TeknikPenilaian:0Observasi

b. Bentuk Instrumen: Lembar Observasi

c. _ Kisi-kisi:
No. Indikator Butir
Instrumen

1. | Menggambakan pola 1
bilangan

2. Menggunakan strategi 2
yang sesuai dan beragam

3. Menunjukkan 3
kemampuan
mempertahankan
pendapat
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BENCANAPELAKSANAAN PEMBELAIARAN 3

Satuan Pendidikan :SD/MI

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas : 4 (Empat)

Materi Pokok : Soal Cerita yang Melibatkan
"Bilangan Bulat"

Alokasi Waktu :1 pertemuan (2 JP)

A. Kompetensi Inti

1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang
dianutnya.

2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur,
wleran, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, rasa
ingin tahu, senang membaca, kerja sama, dan
mnggungjawab, santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan
keberadaannya.

3 : Memahamipengetahuan (faktual, konseptual, dan
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
entang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalan ranah
konkret [menggunakan, mengurai, merangkai,
memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian
Kompetensi

No Kompetensi Dasar indikator Pencapaian
Kompetensi
1. |11 Menghargai dan 1.1.1 Bertambah
menghayati kevakinan terhadap
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ajaran agama
yang dianutnya.

kekuasaan Tuhan
setelah mengamati
keteraturan yang
ada dialam sekitar.
11.2 Mensyukuri nikmat
Tuhan berupa
keunikan pola
keteraturan di alam

semesta.

22 Memiliki rasa 22.1 Memiliki rasa ingin
ingin tahu, tahu tentang pela di
percaya diri, dan alam sekitar.
ketertarikan 22.2 Beranimemberikan
pada matematika contoh tentang
serta memiliki keteraturan yang
rasa percaya ada dialam sebagai
pada dava dan bagian dari pola
kegunaan yang dipelajari
matematika, dalam matematika.
yang terbentuk 22.3 Menyebutkan contoh
melalui pola keteraturan di
pengalaman alam sekitar.
belajar.

35 Memahami pola
dan

3.55 Melakukan Operasi
hitung campuran

menggunakanny bilangan bulat
auntukmenduga | 3.5.6 Menyelesaikan soal

dan membuat
generalisasi
{kesimpulan}.

cerita/ masalah vang

melibatkan Bilangan
Bulat

4.3 Menggunakan
pola dan
generalisasi
untuk
menyelesaikan
masalah.

4.3.1 Menggunakan
Operasi hitung
penjumlahan dan
pengurangan dalam
menyelesaikan
masalah yang
tertuang dalam soal
cerita yang terkait
dengan bilangan
bulat
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F.

Tujuan Pembelajaran

Setelah berakhirnya kegiatan belajar mengajar, siswa
SD/MI1 kelas IV bisa menyelesaikan soal cerita/soal
pemecahan masalah secara tepat dan benar

Materi Pembelajaran
Soal-Soal Cerita/Soal Pemecahan Masalah yang
Melibatkan Bilangan Bulat

Metode Pembelajaran
Experiential Learning berbasis Game Pembelajaran

Sumber Belajar
Gunanto, Dhesi. 2015. Matematika. SD/MI Kelas IV. Jakarta :
Penerbit Erlangga

Media Pembelajaran
1. Media
LKS dengan menggunaka strategi Experiential Learning
Berbasis Game Pembelajaran
2. Alatdan bahan
Spidol/Kapurtulis, ATK

H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan Ketiga
Kegiatan Pendahuluan (20 menit)
1. Guru membuka proses belajar mengajar dengan
menyapa siswa

2. Melalui tanya jawab, peserta didik diingatkan
kembali tentang bilangan bulat (apersepsi).

3. Guru memotivasi siswa dengan bertanya
dapatkah kalian menyebutkan contoh bilangan
positif dan bilangan negatif

4. Peserta didik diberi permasalahan yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari yang terkait dengan
Bilangan Bulat

5. Guru menegaskan tujuan yang akan dipelajari hari
ini.
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6. Guru menyampaikan cakupan materi dan
penjelasan uraian kegiatan.

7. Guru menyampaikan metode pembelajaran yang
akan digunakan pada hari ini, yaitu Experiential
Lenrning berbasis Game Pembelajaran.

8. Guru menyampaikan permainan yang menarik
pada pembelajaran materi ini, salah satunya
adalah permainan Card Number

Kegiatan Inti (70 menit)

Mengamati

9. Peserta didik mengamati gambar yvang ada dalam
kegiatan LKS 3 (terlampir).
Menanya

10. Menanyakan cara meyelesaikan permasalahan

11. Menanyakan cara yang ' mudah dalam
meyelesaikan permasalahan

Mengeksplorasi

12. Peserta didik berdiskusi berkerja berkelompok
untuk mencermati soal-soal cerita di LKS 3
(terlampir) .

13. Peserta didik bekerja berkelompok untuk
mencermati permasalahan terkait Bilangan Bulat
seperti yang tertera pada buku teks halaman 94.

Mengasosiasi

14, Berdasar langkah 4 dan 5 peserta didik
menyimpulkan solusi permasalahan yang ada
dalam kegiatan LKS 3.

15. Untuk mengetahui pemahaman materi yang
dipelajari, peserta didik mengerjakan langkah 5
pada kegiatan LKS 3 (Level 3 yang terdiri dari 4
soal)

Mengomunikasi

16. Salah satu anggota kelompok mempresentasikan
hasil diskusi kegiatan sebelumnya.
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17. Peserta didik memberikan tanggapan hasil
presentasi —meliputi tanya jawab  untuk
mengkonfirmasi, melengkapi informasi ataupun
tanggapan lainnya.

Mengamati

1B. Peserta didik mengamati setiap  solusi
permasalahan yang ada pada LKS 3 (terlampir)
Mengeksplorasi

19.Peserta didik secara individu untuk menyelesaikan
soal-soal cerita di LKS 3 pada level tambahan
(terlampir) .

Kegiatan Penutup (10 menit)

20.Peserta didik bersama-sama dengan guru mereview
dan membuat kesimpulan penyelesaian soal cerita
yang sudah diselesaikan oleh peserta didik

21. Setiap kelompok maupun individu diberikan
perolehan penghargaan berkaitan dengan aktivitas
kelompok.

22. Untuk memberi penguatan, peserta didik diminta
untuk mewarnai bintang dengan warna terang pada
LKS 3 serta menempel stiker Doraemon yang
bahagia jika nilal yang diperoleh diatas nilai KKM.

Penilaian
1. Sikap spiritual
a. Teknik Penilaian: Observasi
b. Bentukinstrumen: Lembar observasi

c.  Kisi-kisi:
No. Sikap /nilai Butir
Instrumen

1 3 Bertambah keyakinan 1.2
terhadap kekuasaan Tuhan
setelah mengamati
keteraturan yang ada di alam
sekitar.

2, Mensyukuri nikmat Tuhan 34
berupa keunikan pola
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| | keteraturan di alam semesta. | |
instrumen: lihat Lampiran 1

Sikap sosial

a. TeknikPenilaian : Tes

b. Bentuk Instrumen: Angket

c.  Kisi-kisi:

No. Sikap/nilai Butir Instrumen

1. Rasa ingin tahu 1.3

7 Percaya diri 4-6

3 Ketertarikan pada

matematika
Instrumen: lihat Lampiran 2

Pengetahuan

a. Teknik Penilaian: Tes

b. Bentuk Instrumen: Uraian

c. Kisi-kisi:
No. Indikater Butir
Instrumen

T Menyelesaikan masalah yang 12,3, 4
melibatkan Bilangan Bulat

2 Menyelesaikan masalah yang 12,3, 4
berkaitan dengan operasi
hitung bilangan bulat

instrumen: lihat THE 3

Keterampilan

a. TeknikPenilaian:0Observasi

b. Bentuk Instrumen: Lembar Observasi
c.  Kisi-kisi:

No. indikator Butir
Instrumen
$ Menggambakan pola bilangan 1
Menggunakan strategi yang 2
sesuai dan beragam
3. Menunjukkan kemampuan 3
mempertahankan pendapat

Instrumen: lihat Lampiran 3.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 4

Satuan Pendidikan :SD/MI

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas : 4(Empat)

Materi Pokok : Soal Cerita yang Melibatkan
“Bilangan Pecahan”

Alokasi Waktu : 1 pertemuan (2 |P)

A. Kompetensi Inti

1 ¢ Menghargai dan menghayati ajaran agama yang
dianutnya.

2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur,
wleran, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, rasa
ingin tahu, senang membaca, kerja sama, dan
mnggungjawab, santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan
keberadaannya.

3 ¢ Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
eerkait fenomena dan kejadian tampak mata.

4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah
konkret (menggunakan, mengurai, merangkai,
memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
{menulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian
Kompetensi

No Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian
Kompetensi
1.] 11 Menghargaidan | 1.1.1 Bertambah keyakinan
menghayati terhadap kekuasaan
ajaran agama Tuhan setelah
yvang dianutnya. mengamati
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keteraturan yang ada
di alam sekitar,
Mensyukuri nikmat
Tuhan berupa
keunikan pola
keteraturan di alam
semesta.

2Z Memiliki rasa 22.1 Memilikirasa ingin
ingin tahu, thu tentang pola di
percaya diri, dan alam sekitar.
ketertarikan 22.2 Beranimemberikan
pada matematika contoh entang
serta memiliki keteraturan yang ada
rasa percaya di alam sebagai
padadaya dan bagian dari pola yang
kegunaan dipelajari dalam
matematika, matematika,
vang terbentuk | 22.3 Menyebutkan contch
melalui pola keteraturan di
pengalaman alam sekitar.
belajar.

35 Memahami pola 35.7 Melakukan Operasi
dan hitung campuran
menggunakanny bilangan Pecahan
auntuk 35.8 Menyelesaikan soal
menduga dan cerita/ masalah yang
membuat melibatkan Bilangan
generalisasi Pecahan
(kesimpulan}.

44 Menggunakan 44.1 Menggunakan
pola dan Operasi hitung
generalisasi penjumlahan dan
untuk pengurangan dalam
menyelesaikan menyelesaikan
masalah. masalah yang

tertuang dalam scal
cerita yang terkait
dengan bilangan
pecahan
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C. Tujuan Pembelajaran
Setelah berakhirnya kegiatan belajar mengajar, siswa
SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan soal cerita/soal
pemecahan masalah secara tepatdan benar

D. Materi Pembelajaran
Soal-Soal Cerita/Scal Pemecahan Masalah yang Melibatkan
Bilangan Pecahan

E. Metode Pembelajaran
Experiential Learning berbasis Game Pembelajaran

F. SumberBelajar
Gunanto, Dhesi. 2015. Matematika, SD/MI Kelas IV, Jakarta :
Penerbit Erlangga

G. Media Pembelajaran
1. Media
LKS dengan menggunaka strategi Experiential Learning
Berbasis Game Pembelajaran
2. Alatdan bahan
Spidol/Kapurtulis, ATK

H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan Keempat

Kegiatan Pendahuluan (20 menit)

1. Guru membuka proses belajar mengajar dengan
menyapa siswa

2. Melalui tanya jawab, peserta didik diingatkan
kembali tentang bilangan Pecahan (apersepsi).

3. Guru memotivasi siswa dengan bertanya : dapatkah
kalian menyebutkan contoh Bilangan pecahan biasa

dan campuran? Berapakah hasil %-I-%?

4. Peserta didik diberi permasalahan yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari yang terkait dengan
Bilangan Pecahan

5. Guru menegaskan tujuan yang akan dipelajari hari
ini.
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6. Guru menyampaikan cakupan materi dan
penjelasan uraian kegiatan.

7. Guru menyampaikan metode pembelajaran yang
akan digunakan pada hari ini, yaitu Experiential
Learning berbasis Game Pembelajaran.

8. Guru menyampaikan permainan yang menarik pada
pembelajaran materi ini, salah satunya adalah
permainan Magic Circle

Kegiatan Inti (70 menit)
Mengamati

9. Peserta didik mengamati gambar yang ada dalam
kegiatan LKS 4 (terlampir).
Menanya

10.Menanyakan cara meyelesaikan permasalahan
11.Menanyakan cara yang mudah dalam meyelesaikan
permasalahan

Mengeksplorasi

12, Peserta didik berdiskusi berkerja berkelompok
untuk mencermati soal-soal cerita di LKS 4
(terlampir) .

13.Peserta didik bekerja berkelompok untuk
mencermati permasalahan terkait Bilangan Pecahan
seperti yang tertera pada buku teks halaman 114,

Mengasosiasi

14.Berdasar langkah 4 dan 5 peserta didik
menyimpulkan solusi permasalahan yang ada dalam
kegiatan LKS 4.

15.Untuk mengetahui pemahaman materi yang
dipelajari, peserta didik mengerjakan langkah 5
pada kegiatan LKS 4 (Level 4 vang terdiri dari 3
soal)

Mengomunikasi
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16.Salah satu anggota kelompok mempresentasikan
hasil diskusi kegiatan sebelumnya.

17.Peserta didik memberikan tanggapan hasil
presentasi meliputi tanya jawab untuk
mengkonfirmasi, melengkapi informasi ataupun
tanggapan lainnya.

Mengamati

18.Peserta didik mengamati setiap solusi
permasalahan yang ada pada LKS 4 (terlampir)

Mengeksplorasi

19.Peserta didik secara individu untuk menyelesaikan
soal-soal cerita di LKS 4 pada level tambahan
(terlampir).
Kegiatan Penutup (10 menit)

20.Peserta didik bersama-sama dengan guru mereview
dan membuat kesimpulan penyelesaian soal cerita
vang sudah diselesaikan oleh peserta didik

21.Setiap kelompok maupun individu diberikan
perolehan penghargaan berkaitan dengan aktivitas
kelompok.

22.Untuk memberi penguatan, peserta didik diminta
untuk mewarnai bintang dengan warna terang pada
LKS 4 serta menempel stiker Doraemon yang
bahagia jika nilai yang diperoleh diatas nilai KKM.

Penilaian
1. Sikap spiritual
a.  Teknik Penilaian: Observasi
b. Bentuk Instrumen: Lembar observasi

c.  Kisi-kisi:
No. Sikap /nilai Butir
Instrumen
1. | Bertambah keyakinan 1.2
terhadap kekuasaan Tuhan
setelah mengamati
keteraturan yangada di
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alam sekitar.

2. | Mensyukuri nikmat Tuhan 34
berupa keunikan pola
keteraturan di alam
semesta.

2. 5i

a.
b.

C

Instrumen: lihat Lampiran 1
kap sosial
Teknik Penilaian : Tes
Bentuk Instrumen: Angket
Kisi-kisi:

No.

Sikap/nilai Butir
Instrume

Rasa ingin tahu 1-3

Percaya diri 4-6

Ketertarikan pada matematika

Instrumen: lihat Lampiran 2

3. Pengetahuan

g TeknikPenilaian: Tes
h.  Bentuk Instrumen: Uraian

i Kisi-kisi:
No. Indikator Butir
Instrumen
L Menyelesaikan masalah vang 12,3.4
melibatkan Bilangan Pecahan
Z Menyelesaikan masalah yang 12,3, 4
berkaitan dengan operasi
hitung bilangan pecahan

Instrumen: lihat THE 4

4. Keterampilan
a. TeknikPenilaian:0bservasi
b. Bentuk Instrumen: Lembar Observasi

c..  Kisi-kisi:
No. Indikator Butir
Instrumen
1. Menggambakan pola bilangan 1
Z Menggunakan strategi yang 2
sesuai dan beragam
3 Menunjukkan kemampuan 3
mempertahankan pendapat
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RENCANAPELAKSANAAN PEMBELAJARAN 5

Satuan Pendidikan :SD/MI
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas : 4{Empat}
Materi Pokok : Soal Cerita yang Melibatkan
‘Luas dan Keliling Segitiga & Jajar
Genjang”
Alokasi Waktu : 1 pertemuan (2 |P)
A. Kompetensi Inti
1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang
dianutnya.
2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur,

wleran, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, rasa
ingin tahu, senang membaca, kerja sama, dan
mnggungjawab, santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan
keberadaannya.

3 : Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah
konkret (menggunakan, mengurai, merangkai,
memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian
Kompetensi

No Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian
Kompetensi
1.| 11 Menghargaidan | 1.1.1 Bertambah keyakinan
menghavyati terhadap kekuasaan
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ajaran agama
vang dianutnya.

112

Tuhan setelah
mengamati
keteraturan yang ada
di alam sekitar.
Mensyukuri nikmat
Tuhan berupa
keunikan pola
keteraturan di alam
semesta.

22 Memiliki rasa
ingin tahu,
percaya diri, dan
ketertarikan
pada matematika

serta memiliki

o |

222

Memiliki rasa ingin
mhu tentang pola di
alam sekitar.

Berani memberikan
contoh entang
keteraturan yang ada

rasapercaya di alam sebagai
pada daya dan bagian dari pola yang
kegunaan dipelajari dalam
matematika, matematika.
yang terbentuk 223 Menyebutkan contoh
melalui pola keteraturan di
pengalaman alam sekitar.
belajar.

35 Memahami pola 35.9 Menentukan keliling

dan

dan luas segitiga dan

menggunakanny jajar genjang
auntuk 35.10Menyelesaikan soal
menduga dan cerita/ masalah yang
membuat melibatkan luas dan
generalisasi keliling jajar genjang
(kesimpulan). dan segitiga

45 Menggunakan 45.1 Menggunakan rumus
poladan luas dan keliling jajar
generalisasi genjang dan segitiga
untuk dalam
menyelesaikan menyelesaikan
masalah. masalah yang

tertuang dalam soal
cerita
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. Tujuan Pembelajaran

Setelah berakhirnya kegiatan belajarmengajar, siswa
SD/MI kelas IV bisa menyelesaikan scal cerita/soal
pemecahan masalah secara tepat dan benar

. Materi Pembelajaran
Soal-Soal Cerita/Soal Pemecahan Masalah yang
Melibatkan Luas dan Keliling Segitiga dan Jajar Genjang

Metode Pembelajaran
Experiential Learning berbasis Game Pembelajaran

Sumber Belajar
Gunanto, Dhesi. 2015. Matematika.SD/MI Kelas 1V, Jakarta :
Penerbit Erlangga

. Media Pembelajaran

1. Media
LKS dengan menggunaka strategi Experiential Learning
Berbasis Game Pembelajaran

2. Alntdan bahan
Spidol/Kapurtulis, ATK

. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan Kelima

Kegiatan Pendahuluan (20 menit)

1. Guru membuka proses belajar mengajar dengan
menyapa bertamsiswa

2. Melalui tanya jawab, peserta didik diingatkan
kembali tentang keliling dan luas segitiga dan jajar
genjang (apersepsi).

3. Guru memotivasi siswa dengan bertanya : dapatkah
kalian menyebutkan rumus luas segitiga? Rumus
mencari luas jajar genjang?

4. Peserta didik diberi permasalahan yang berkaitan

dengan kehidupan sehari-hari yang terkait dengan

keliling dan luas segitiga dan jajar genjang

Guru menegaskan tujuan vang akan dipelajari hari

ini.

EJ!




6.

r

Guru menyampaikan cakupan materi dan
penjelasan uraian kegiatan.

Guru menyampaikan metode pembelajaran yang
akan digunakan pada hari ini, yaitu Experiential
Learning berbasis Game Pembelajaran.

Guru menyampaikan permainan yang menarik pada
pembelajaran materi ini, salah satunya adalah
permainan D& C ( Draw & Count)

Kegiatan Inti (70 menit)

Mengamati

9. Peserta didik mengamati gambar yang ada dalam

kegiatan LKS 5 (terlampir).
Menanya

10. Menanyakan cara meyelesaikan permasalahan

11. Menanyakan cara yang mudah dalam meyelesaikan
permasalahan

Mengeksplorasi

12. Peserta didik berdiskusi berkerja berkelompok
untuk mencermati soal-soal cerita di LKS 5
(terlampir) .

13. Peserta didik bekerja berkelompok untuk
mencermati permasalahan terkait keliling dan luas
segitiga dan jajar genjang seperti yang tertera pada
buku teks halaman 74.

Mengasosiasi

14, Berdasar langkah 4 dan 5 peserta didik
menyimpulkan solusi permasalahan yang ada dalam
kegiatan LKS 5.

15. Untuk mengetahui pemahaman materi yang

dipelajari, peserta didik mengerjakan langkah 5
pada kegiatan LKS 5 (Level 5 yang terdiri dari 3
soal)
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Mengomunikasi

16. Salah satu anggota kelompok mempresentasikan hasil
diskusi kegiatan sebelumnya.

17. Peserta didik memberikan tanggapan hasil presentasi
meliputi tanya jawab untuk mengkonfirmasi,
melengkapi informasi ataupun tanggapan lainnya.

Mengamati

18. Peserta didik mengamati setiap solusi permasalahan
vang ada pada LKS 5 (terlampir)
Mengeksplorasi

19.Peserta didik secara individu untuk menyelesaikan
soal-soal cerita di LKS 5 pada level tambahan
(terlampir) .

Kegiatan Penutup (10 menit)

20. Peserta didik bersama-sama dengan guru mereview
dan membuat kesimpulan penyelesaian sval cerita
vang sudah diselesaikan oleh peserta didik

21, Setiap kelompok maupun individu diberikan

perolehan penghargaan berkaitan dengan aktivitas
kelompok.

22, Untuk memberi penguatan, peserta didik diminta

untuk mewarnai bintang dengan warna terang pada
LKS 5 serta menempel stiker Doraemon yang bahagia
jfika nilai vang diperoleh diatas nilai KKM.

Penilaian
1. Sikap spiritual
a.  Teknik Penilaian: Observasi
b. Bentuk Instrumen: Lembar ohservasi

c.  Kisi-kisi:
No. Sikap /nilai Butir
Instrumen
1. | Bertambah keyakinan 1-2

terhadap kekuasaan Tuhan
setelah mengamati
keteraturan yang ada di
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alam sekitar.

2. | Mensyukuri nikmat Tuhan
berupa keunikan pola
keteraturan di alam
semesta.

34

2.

Instrumen: lihat Lampiran I

Sikap sosial

a. TeknikPenilaian : Tes

b. Bentuk Insoumen: Angket
c.  Kisi-kisi:

No.

Sikap/nilai

Butir
Instrumen

Rasa ingin tahu

1-3

(%]

Percaya diri

46

Ketertarikan pada matematika

L7 ]

Instrumen: lihat Lampiran 2
Pengetahuan
a. Teknik Penilaian: Tes
b. Bentuk Instrumen: Uraian
c.  Kisi-kisi:

Indikator

Butir
Instrumen

Menyelesaikan masalah yang
melibatkan keliling dan luas
segitiga

13

Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan keliling dan
luas jajar genjang

4.

b,

Instrumen: lihat THE 5

Keterampilan

a. Teknik Penilaian:Dbservasi
Bentuk Instrumen: Lembar Observasi
c.  Kisi-kisi:

No.

Indikator

Butir
Instrumen

—

Menggambakan pola bilangan

1

Menggunakan strategi vang sesuai dan

beragam

2

Menunjukkan kemampuan mempertahankan 3

83




| | pendapat

Instrumen: lihat Lampiran 4

Lampiran 1
Contoh Instrumen Sikap Spiritual
[ Bersyuicar atas T
:l";l'_“\.'i"\-:l".u']iﬁ uﬂr,'u‘ﬂ. mesEEATAn Tanan ot
o e i Menyadar! adinya ndema: Tahan al
| ¥ama | mesnmengamen | SEEinpes 7 s s
N HGM ieterataran yang angrdtJranadam DS MR Tan =
o ik e :ul.'..i.' d zam smesa ar
i 3 z 1 4 3 z 1 4 3 z 1] 4 3 z
F
3
Keterangan Nilai
Selalu =4
Sering =
Jarang =2
Tidak Pernah =1
Kriteria

A = Total Skor 12-16
B = Total Skor 8-12
C = Total Skor 4-8
D = Total Skor 4
Lampiran 2
Contoh Instrumen Sikap Sosial
Lembar observasi bentuk daftar cek (check list) untuk sikap
sosial dalam kegiatan diskusi kelompok

No Aspek vang diukur 1 2 3 3

1 | Kesungguhan peserta didik
mencari pola lain yang ada di
sekitarnya

2 Kesungguhan peserta didik
mencari pola bilangan

3 Kemauan mendengarkan dengan
penuh perhatian

+ Kemauan melibatkan diri dalam
aktivitas di kelas dan /atau




diskusi kelompok

5 Kemauan menerima teman lain
apa adanva (adanya keunikan
setiap orang)

6 Kepedulian dengan perscalan
vang dihadapi orang lain

7 | Kesungguhan dalam menjawab
pertanyaan

Contoh Lembar penilaian antar teman dalam kerja kelompok
Nilailah setiap anggota dalam kelompokmu! Berilah nilai 10 bila
sangat baik, sebaliknya berilah nilai 0 bila sangat jelek!
Selarjutnya jumlahkan hasil penilaianmu untuk memperoleh
nilai masing-masing anggota dalam kelompokmu!

No | Nama Siswa No Hal vang dinilai

Presensi |1 |2 |3 |4 |5 | jumlah

o LD D |

Keterangan : Hal vang dinilai

No Hal yang dinilai

1 Mendengarkan pendapat teman lainnya

Mengajukan usul, atau memberikan pendapat

Menyelesaikan tugas dengan baik

Membantu teman lain yang membutuhkan

LRl LN N ]

Selalu fokus saat menyelesaikan tugas

Contoh Angket Penilaian Kepercayaan Diri

No | Pernyataan 1 4 3 4
1 Mampu menjalin kerjasama dengan
orang lain

2 Menempatkan diri dengan baik dalam
berbagai situasi

3 Aketif dalam diskusi di kelas

S

Mendapatkan nilai yang baik

5 Memiliki peran dalam lingkungan
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sekolah

6 Teliti dalam mengerjakan soal

L |

Menjadi penengah dalam perdebatan
dalam diskusi di kelas

Keterangan Nilai

Selalu =4
Sering =3
larang =2
Tidak Pernah =1
Kriteria

A = Total Skor 12-16
B = Total Skor 8-12
C = Total Skor 4-8
D = Total Skor 4

Lampiran 3
Contoh Penilaian Keterampilan
No | Na | Menggamb | Menggunaka | Menunjukkan | To
ma | ar-kan pola | n strategi kemampuan | tal
bilangan yang sesuai | mempertaha | Sk
dan nkan or
beragam pendapat
4 |3 )12|14 |3]|12]|1]4 |3]2]1
|
2
Keterangan Skor
Sangat baik =4
Baik =3
Cukup =2
Kurang =1
Kriteri

A = Total Skor 12-16
B = Total Skor 8-12
C = Total Skor 4-8
D = Total Skor 4
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6.2 Lembar kerja Siswa dan Tes Hasil Belajar Siswa
LKS dan THB untuk SISWA

=

LEMBAR EERJA SISWA
SOAL CERITA/SOAL PEMECAHAN MASALAH

MATEMATIKA

Tingka: SD/MI
Eelas IV

Oleh : lesyak Rodliyah
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| Amsalamur sladuum Sahabst kect yang Pintar & Cardas,
! perkenalan nams Savas Dovseman, pangpll Sava Dors vaa. .
| “SELAMAT DATANG DI DUNTLA MATEMATIKA SISWA™

| Harttnd Kalian Dors sk bermatn saninll belatar bersama
mm-unmﬁm'a\dau,&mh Sunga, Glmt,&mﬁ

MAUUUL2U '
SHIAAAPPP!!!
ALHAMDULILLAAAH®_"

IKUTISETIAP PETUNJUKNYA YAAAI! ‘

Hallooo Semua...

Selamat Bermain sambil Belajar di Dunia Matematila Siswa
Ada 5 Level Yang Harus Kalian Selesaikan Looo...
Mudahkaaannn!!!

Oiva, Dapatknn Hadiah menarikdisetiap Levelnva...
Semoga Sukses & Lancar Sahabat Pintar & Cerdas *_*
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L

Permanon n terdir oo § level yang Mone  SelesEing

%0000 berveompoR 45 SRR -

a Level pertona (Level Mobita) : ool Cerita pang
melibatioon wang

b Level Keduo {Level Ciort) : 5o Cerito yang beraiton
dengan KK & FOE

€ Legel Hetigo (Lewel Sumen) - Soal Cerita yong bereaiton
dengan Bilangon Buat

d Level Hesmpot (Level Sizulea) - Soal Cerito yang
bersatan dengan Eilangan Decdhan

€. Level Kelima (Level Delsisugl) - Soal Ceritayang
Deroaiton denpon Keliling & Lue SeQitign & jajar
gemiang

Tioo level alkan odo modian menoqris yang aeon kaion

dopatiedn [iea BaioN MamBU MenyeltaRaTyo dengan

bak, minma secr 80 moko hodion tiker setion leved akan

Ando dopatieon. Seru Hooom™

Setelahn menyebesalean tiap level oda level tambahan yang

tamboan M, WD 590 hORS mempercien mila dates 20

0gor BFtong-Ditong  yang odo o DUMASIS Eersmar

Terang FTEMANCASAAT. . A a
Reiompok keci menjod 45 anak tiap keiompok.

Mernudion setian Relompok berhak mendapatioon LS
DUMASIS umule s2gero dimainioon don divelasaingn

Boda pembeigjaran ol ini Dora jugo doan melino: &
mesiial penddieo torokter Bolan loo Anak-omak,
daotoreyo : Keiuuran, Toera, Displin, Hero Kera,
Hreatit, Mondinl, Soo ge Tany, Senong Memnbocn, Kena
Soma, o ToQoUNG ool

SELAMAT BERJUANC SAHAEAT KECH VAMC BONTAR DAN
CERDAS._ & _a

89




Strategi Experien

Berbasis Games Pembelajaran

MATERI: SOAL CERITA YANG MELIBATKAN MATA UANG

KEGIATAN
Rualsh permaman 1ang mendsk pads maten :f saleh sefunya
adalah permainan Rek Ply (Berram Feran)
Pada permaman Role P..n Cury b menyiapuen denano yang
md:;-mm-l di kelas
Sikenaric ievosbus biss mengarend teres “Tual Bed® dengan
mwalbailen liar tempet koperisl kanitn adau di Jesdas senden
Dengan catasan e di delas GCuru harus menjyiepkan besang
dagangan vang akan dipertdal belian
Lieddan siowa dalam sandsrvers dengan skenario mengenal
ntaser “Soal Cerka vang Maelbasian Mada Uang”
Abernatd Linnyve e Cury tdak menvipksn scenano adalsh
dengan manmia S8ve uniuk Memwbuat setimp dan wenuls
nassannva sandir

S AN
Tarang dagangan vang dipenual beliuen
Mata Vang mulis das paing wacd Amgga paling isggs adamys
Nashalh [ Senaro
Kanias icatatan barang vang akan diseX)

Comeoh Skenanio de Temu “TUAL EBELI” \

= iox biae mncibetesr: 4, lebd moawe. L1 creng 2ewe ada yerg bartegas
sctages eyl dem vang leivena menjed pemibeh  Scbeiuen mesdar

KI"' ¥ ¥ ¥ v ¥

Femaman Curc dan mawe bomeocssme menison e hesge pedn berang
Sagangen veng SHusl

Eums yerg tertager mema @ perpuel Tewmiean e mesmbame horgs tay bereng
rarg dyuel Dalom kol o= Guew toe cemspian € sece= baseng yong <hwal
Misal: Boku ade, Fomil, Fegiapoa, weis, cokiet San Coklst

Sculain mbe harga wEpasang Gon oM Ml mengomies m:;ﬂ H:u\g rerg
Spucl Seng Gazw bim mormda: sbcmncoz dogen memboikar wiruka ks
siswe yang ioicroa = uetek memberiean ket berong veng bendalke b

‘sosente wangrae

Tugas porpuol edaln: 1) cnenghuteng jumish besang yerg Sbdh ssronowe 2
merotken nooop 'tsek wong pomba 3iwpet/Sdekore mewibe kembalon
kopeds pomech Adsoor ol ngewmd MEMMe SoRgAT DOl YaITE
memossken bobwe poyuc! sudoh ocicicckan wssoakat jsol bd: dengan bomare




And o't b Sehckber.
Somet Domeg d DUMASS LEWEL 1 Benorme Sope NOBTA

Lisugn Dermginge Kol i) cscleh

ARE YOUREADY !2
lengen Lups Berds's dulu yo sl meenis permainen |

Kawrargan: l SROL-
* Bovivenrra Mavah pads biesng o

mrenban Forvar
* Bavivwarva Hisan fla jaseaban Salah
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SELAMAT DATANG DI
LEVEL1

Selewaikoan § voal bardcat dengan Daik & Fonar ontak o
lursjet ko Lavel Kadoa [Lavel Ginrsy!

srs Ten Randy™?
Wakin : 30 Maene
MULAI LAH Mangarjukan dingan membacs “TISAILLAH"

Tt scbush lehwn parir sodapat 113 mei don 263 meter Tard parkis o
sracine Sorearunret edekoh Ry 6.060.00 dan Ry 2.000,00: Terken p
lahan parisr soraciat!

| Kavianpalan :

| Ja& Fordapamn yang Swoina cleh bhar parke smebat adababh i
[
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sl acbeass Ry 12000000, Giame bermist meraiuny, acbenes R 5. ;
smenibel acpatal

! Kavimpalan :
| Jad Ginret swmibatablas... ..........-
! yarg d sgankan
i
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Alnornduilicie.. Sanaiset Sirtar dav Cerda & _s

FELAMALLT

FOiom sugah ey oo Levei Sertoma DUMAGH
Soctryo mergirtumg kor Kolon Yod..

Erewrtaubon ol Cekerjoon Wolion kepodo Eopoefou
Curu ke mergetonu Seor Lewe! | Koo'

Rafou Nilamyo 80 ctou lebih dori ity Kaion berhok
mempercial Stiker Dorogmen yong sedang berbaaga
Sebaibyo, Doy Baion yong memaercien mia o bowan B0
balion Mandooataon 2iker Doromwon yang oy Dersedh
HunML

Teton wmaongat Yooo fohobat Bvhar & Cerdm
Selamat Serjuang d Level Serikrya.”

TOTAL SKOR LEVEL 1:

[ Temee Dam

Sebelumn Mk b Lavel 7 (Level Ciort), Kolion hore menyeiasaingn Level Tambohan yang

narws diserjaiean secora Indidi

Selomat Eeruang Sahabat Bimtar & Carde™
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Tes Hasil Belajar 1

. Santl membel & bubu cerkts dengan hargs FRp
11300,00/buku. Tha Sant! membavar dengen sclembar uang
ks puluh ribuan, berapa uang kembalan yvang dueriva
aleh Sansd? (Skar 30)

Pamyslarman - 3 e

(=3

20000,00; uniuk kaksk Rp 2780000 dan umiuk Tou Rp
28.00000; Betapa Mra-kira hargs semua bafu wang dibel
avah? Bla Avsh wember salemier uang saratus ribu kepada
haclr toko, Jra-bdra berapa kembaliannya? (Skor &)

Pampalaiman -

Avah membelian hau uniukadk Rp 12.300,00; untuldu Ry B

. Tou berbelania 41 pasar. Is menbell beras Rp 15.70000; guls
Ry 8§500.00; dan dapingavam Rp 1600000 Is mamberfan &

(T3

lembar sepulh by pada pemual Culuplah wang Tou o

uniuk membavar belanzannya? (Skor 30)

Parrpsinszan -

Sele=mas Mengimjadan
Srzege Safane:

pal
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Strategi Expenontial L earming

Berbasis Game Fembelajaran

LATERI - 50AL CERITA YANG MELIFATEAN AATER] KFK
KBGLATAN

BJL'n F:.“'-"\:: 'I- Iﬁs ST eS8 SRS S ﬁ:::‘\ } - ﬂ=.‘=:‘.

OhEEnE REWE
menvorargean  estks e
= roEpdk srgen
Cap L] i sdalsh Cors momeris sawe
bertopek wegen ksSis s bl sycectean Moal Cuoeo memems
sws batpuk  angas i Gau moycoutben Hargen yng
ewpeen kdigeien son Sus dom schanene
Toda poweiran i Kerogy KPFX bus wim saigher. Maalrys | Sergen
sesiag e Sejed dis kleewek Yesmwek pumss
kesia Cors mevebudarn wargam do din
epoic kodus berwmck mrgen pke G
mowerelan Wargen sgn Son kdipewrme. Soxdsh rogpa: mogan
Ceso mengpiek’ sowe wrmuk swrpemat peds blazgen ke boepe wje
S ksismpe sty aken detonde wngan bemagana

BAHAN YANG DIFERLURAN :

ALATERI : S0AL CERITA YANG MELIDATHAM
KBOIATAN :
an vamg menane jods mmten e saiah sanamye ade
1 vang dben rame Kaummg Szt
Fods pomsirsn Xevieg Gaf i Coru memes pevaldan xova
ng oW memierts movEos maals men

melibadean cmtzi FFY asainh spes wmalo peds LS Wpes
Dicls Yade”
Keewep Kweiowg A edalaf Cime menicpiion pormen seseenalk 36
san seeistscremiak 14 Cure et bersaen hapeds | saws st

2an wrg Gow sdalan Beapa Panysk sous yaxg ddevi yomex
dax arklet apar moneeraich mwme baswak?
¥mis pomresr mdth dbolmn Sums yarg mewekil ad susr
bapiks den dSpoakbicr momgye =Swn mop b o
mergeeieiiesn deger memTepiien pormen dem cokizt st sers

Xotemg A=k staps: mave: pomen

pcmjarar Moal pomen ookl £
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Permianon Mo’ i odaion «

Aldaryelexooon Mmaahvzed Cerin yong Earsatan dangan WIOK &
i

Muonh nyot Koouns 128

Latfhan Duly Yuld
Dt hadua sosl berfat mans sosl yang dtwlsaban dengan FPB dan mana soal yang
SELAMAT BERMAIN SAMBIL BELAJAR #_*

1. Edimatn tents setlap & hart dan Budi matn tents settap 9 hart Mereka matn tenss bersama-
sama pada tangpal 1 November. Pads tanges] berapa mereks aken matn tenk bersams-

- sama lag? (skor 50)

‘2 Rina membell 24 coldat dan 35 permen. Nana alan memibungius dan membaghan coldat

Azt oeh Rina? Berapalah coklt dan german pads seisp bunghus? (ker 30)

i - ” OSSPSRV
e P RN A RE GG A
lads Edi dan Budt 10 Persana-gans 4

et -
= tH 5 tH e 5 i
- o R - - R — —

bintang jika jawaban Benar
* Beri wama Hitam jika
jawaban 5alah
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-

SELAMAT DATANG DI

Laonceng A berbumyt seitap § mendt, Jonceng B berbunit setap 10 menst Bia lonceng berbunyt
bersani-sama pada pukul 1515, pukul berapa kedua Joncang tersbui berbuny? bersamia-zama
‘W LONCENG A LONCENG B

JAWAS -

S — -

! Kesimpulan:
| Jadi kedua lonceng tersebut berbunyi bersama-cama lagi pada pukul.oovcn

R T ek T ——
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Lomjus Soad No 2
Anta mewbell 35 tanphal bungs mawar merah dengan hargs Rp 7.000,00.
Bungs mawar puith 24 tanghat dengan harga Rp 3.00000 Antsa maranghal
tungs mawar merah dan puth dengan cara menplatnye kemudian djual
Rp 130000/ feat.

& Besapa dat bungs vang dapat duangial!

b Beraps modal uang Antsa?
¢. Baraps keuntungan Anks e terjual semus?

JAWAS .

Jad heutungan Anvsa Bve 1erfudi SMus adatan
HMOR; (RENAR = 40)
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FRohman menculur sambut setlep 21 hart Ayshnya menculur ramibut
setap %0 harl Pada tangpal 5 Januart Rohman dan ayshnys menculur
rambut beramacama. Pada tangeal beraps menchs alen menculur
fambut bersana-sama gl

JAWAS ;
i Kesimpulan
| Jadi, Rohaan dan Avahnya mencukur ambut bersane-sana lagi pada tanggal

IKOR : (BENAR 2 10)
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Alarnduilion.., Sahibat Pivtar don Cerdee & »

TELAMAALT

Malion sudan meryelssaign Leve: Kaduo DUMASHS

SO%yQ mengntung Skor Ko Yoo,

Fresetasion Hosl Pelkerjoom Eohon kepodo Eocookibu
Caru Utk miengetald Secr Level 2 Kalio

Moo Mlarya 20 cbou lebih dan it Maion berhae
mempercieh Ttker Doroemon yang sedang berbdhagia
Sebaiewa, bog kaion yong mempercien nia d bowah 20
eaion mendmatea diker Doroemon yang sedang beredin
ML,

Tetap seenangat Y000 Sahobdt Sivtar & Cerda
Selomat Berfuomg o Level Berilkrya.”

TOTAL SKOR LEVEL 2

Tempat Shiker

KOl nare

S Rl 1+ o

1

Tarnbahar
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LEVEL TAMEL LN

Tes Hasil Belajar 2

lm 30 ovepwt.
BastulaTas  : Usoin
Betwopas - Boraloh saal deogn telks, beowadion yvabich mal tackiat deopan tapat. & beooe!
1 Dalam permatnan musk rebana, sebana besar dipulal setiap 1
12 ketuk sebana koot settap § ketuk Pada ketukan ke berapa
kedua rebena dipule] bersama? (Skor 30)

Pumyalamman: - -

L Saat pesta ulang tahunnya Ad menyediakan wafer 73 bush,
perman 25 buzh, dan coldst 30 buzh Ketiganva akan
dibungius dan diberfan kepada teman-temannya yang
hadir pada saat pesta. Berapa bunghusan vang dapat dfbuat
glh Adf! Berapalah masng-masng wader, permen, dan
coklat pada setlap bungiusan? (Skor 48)

Pemyeleioon: =

e

. Sungo berenang ap & har sekall Nobita berenang setlap 8
hart sl Jia Sunco dan Nobka berenang bermanta-sana
tangpal 1 mared, tanppal berapalah mereka berenang
bermma-ama g (Skar 30)

Pampeleioon:

Selamas Mengorjaian —
Sexoge Suiser: A
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Strategi Experiential Laarning

Berbasis Game Pembelajaran

MATEE] : 50AL CEEITA TANG MELIDATEAN MATEED BILANGAN
TULAT

EBGLATAN -

» Bmdsh pomemsn veny mounk e moen am scish wrem
N vang dieri nama Land e

meman Cra Miomdee ou Curs hara memingt kb
sfs & ksiea Kemadizn Cars memispucss

L = o
» Spd Jiwde bonm porsmacn dan jewabon sctep pertirvasn viag

trkast Senpan meker Tlanger ol
» Tuges snre sdelah mencar: scbiay pesangen yeng scruss dangen

pesmasn/ewebn v btlzd kex pemamen T =m

f ;E AT LT

Soclsh somar 3ows beemw pasmperenvs. Cavs mals: mepesk
poMn kiboaran pangir mocks Komudan Gore bmeme ®mez
U wchep permmasa permemen vang

norssme seme mechokm b
RERTE

eds & dulsem Cam

DAHAN YANG DIFERLUEAN -

[

fds) Kapar Tl

Comtol Card Number 16
Bilangan
berapakah aku?
3 lantai di bawah
lantai dasar -
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Selesaikan dua seal berikutt
SELAMAT EERMAIN SAMEIL BELAJAR "%

1 Temperatur ndara di sebuah kota pada siang hani 2° C. Fada malam han, tempenatumia
furun meenjadi - 5* C. Berapa besar penurunansuho das siang ke malam han? kors¢)

2 Rohin menggunakan Jift di lihan parkir sebuah gedung Lahan parkir temebut berada 2
langai di bawah lamtai dasar. Jika Rohim naik ¢ lantai, di lantai berapaksh Rohim
sekarang? {Skor 50 |

Jawab ;

Jadi, Rohim sekarang berada di lantai

|| Beterangan :

* Beri wama Hijau pada

bintang jika jawaban Benar * *
+ Beri wama Hitam jika

jawaban Salah |
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SELAMAT DATANG D1
LEVEL 3

| Jadi, ikan tersebut harus turun wituk mendapatian umpan Spamjang.............;eter

%

TLA\? suom, (RENAR ;1)
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Pak Tont sadang membaca buly df ballon hote] vang dngpinys 5 mater darl
permukaan tanah Karena tersnggol kacarata yang akan digunakannya
teratul b dasar kolam sedalam 3 meter davl pernvkaan tanah. Berapa sarak
hacamata vang tenatuh dengan Pak Tond!
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P
l

Anamduition. Sanobat Pirtiar don Cerdam & &

TELAMARAT

Kaiton sudoh menyelesdioan Leve: Hetigo DUMAS

Sactyo menghitung Pecr Kalian Voo

Prewmmibon Hail Peberoon Koton bepoda Sapokiby
Caury Ut mengetony Teor Level 3 Kol

Koou Migmga 20 ctou feh don iRy Kolion berhak
memgercien Tiker Dorgtmon yong sedany berbohwagia
Sebaikeryo, bag lediian yang mempercieh niial of bowoh 20
i mendapatioon kiver Dorosmen yang wdang benadn
HUL,

Tetop wmaniat Vooo Sohabat Birtar & Cerdor™
Selgmak Berjuang o Leve! Berfeutmya =

TOTAL SKOR LEVEL 3
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1 Dalam peraysan HUT N diadakan lomba panjat minang, |
Searang anak berhasl memaniat setinggd 6 meter Tetapl
harena Yein & turun 2 meter dan ia verhasl] natk lagd setingyd

skarang? (Skor 34|
Pamyalasman :

2. Dua harl yang kilu suhu udara di puncak gunung 5°C Hart
in! suhu udara turun 8'C. Berapa derajat Celetus suhu udara
di puncak gunung han tnf? {5ker 35)

Pasyalesman :

% Kemarin suhu udasa 41 Kota London 5°C. Hant ind suhunya
-3'C. Barapa deratat Calctus perubshan suhu udara kemanin

dan hari nt 41 Kota Londen? (Sker 35
Pamyniaiman:
Selezas Stengerjaisn N [
Semoge Safes! N e
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Strategs Expenadial L aarmg

Berbasis Game Pembelajaran

MATERI: S0OAL CERITA YANG MELIBATKAN MATERI
BILANGAN FECAHAN

KEGIATAN : |

» Buatleh permainan vang menarlk pada mater! ind calih sastunyva
adakh permatnan vang dében nama Magis Cince

» Pada permamnan Mupie Cwce i, Curnu menviaphan banyak
Ingharan ecar, sedang ataw hecl dengan mengpunakan kerta
harton

» Fungd dan Ingaran pada leras lavton i adakh
mangenalan hepada sowa konsep pecahan beserta dusiraal
solusl pemecahan soal cera vang berkatan dengen maten
hlangan pecahan

» Uniuk awal permatnan, guru mengenalien Jonsep pecahan
sebagal pembapian daet susty benda Dulam hal ind benda yang |
digunaban adalsh cocle misgic Mal, £ dipercleh dart mamotong
atay mengpuniing 1 Ingharen menad! 1 baplan sama fata
mehﬂgwmmm;«ﬁmgmm}tm;,;

m%mnmﬂmammmmw
hghml;.:;rds:

» Sclampuinva, Cury b mengatak sows uniuk berimainac
mengangpep tahws lnglaran tersebut adalah sebuah Jaue
Kemudian Mrathan siows untuk memecahlan permacalahan
vang dihadap! Curu ketla mau menbagd Jue tersebut. Mial
pestanyaan vang ks diontarkon oleh guru adalh @ Curu
mampunyal 1 kus berbantuk Ingharan. ; bagian kue diberdan
Jepada Ant : bagin diberilan hepada Rina, berapa w Jue
Cury tersebut saat int? Det.

» Selatn mengpunakan Ciede Mapie cliernatf lin media vang
ez digunakan oleh Curu untuk permatnan ini adalzh Tall/ Pha

BAHAN YANG DIPERLUKAN :
1 Kertas harton vang sudzh dipotong menjadi Ciede Magle
2 Spidol/Kapur Tulks
5 Tali/Pha (untuk permatnan selanjuinya bila maah perlu)
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rong Eeriatan dengon

Hosh lngat Kuaaw I

Selesaikan soal benkut!
Thu mrmh-.llil:!: gula pasir, kg tepung terigu. dan sebungke mentega Jika jumlah bemat

barang vang dibeli ibu —kg, berapakah berat sebungkus mentega yang ibu beli?

Kestmpulan - ‘
Jady, berat sebunghuc menieps vang fou bell adalh '

Eetérangan

* Beri wama Fink pada
bintang jika jawaban Benar

* Berd wamu Hitam jika
jawaban alah
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smanghasllan 6 - kunial galeh. Hasl yang ddapet dan
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Alnmdilioh.. Sahabct Birtar oam Card & A

FELAMAALT

Haion sudoh menyelesiioon Level Keempot DUMATIS
5oty menghitung Skor Halion Yoo,

Presetouioon Houl Pekenoon Hoom kepodo Eapofou
Curu urbue mengetan Sleor Level & Koo'

Kooy MNilanyo 80 otou ieb oo ity Halion berma
mempercieh Stieer Doroemon yang sedang berbohopia
Sebailenya, bay eaian yang mempersieh nid o bowan 80
Ralion mendmateo tiker Doroemon yang sedong bemedin
HunL.

Tetop semangat \ooo Sahabat Dimtar & Cercon™
Seamat Beruang d Level Serladtrya. ™

Sebeium mowe e Level 3 (Level Delisug), Kalian hars menyeiesnloon Leve! Tambahan yong
narws dloerolaon seoora ndividi

Seiamat Berjuang Sahabat Pintar & Cerdoe™
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Tes Hasil Belajar 4

1 Amér mempunyal dua botal yang berbeda besamya Botal
wuudap&duihuwdm'wbﬂhduadapaduf
er atr. Amdr telah menyediakan 1 Mer atr uniuk dislian ke
dalam kedua botal tersebut. (Skar 48)

& Berapa ter atr yang dapat dticlan?
b Berapa ler atr vang tarstea?

Parmpalaron @

|

1

Ema mempunyal pita spanang ] matsr Schaplan pia

terssout diverdan hepada Lina Seharang phia Ema ingpal oy
ﬁm.hmmmmdﬁaﬂmhﬁdahm

{5kor 30) ~/

Purywlazaran -

[

. Tou Pird sedang mengporeng seheraniang kerupuk Setelih
matang & membaplan wiengah beplan dan jumbh
wrupuinys kepads telanggs dan mperampat taghn Lagl
dierfan hapada iukang bangunan df umahna Berapa
baplan herupuk yang tersia? (Skor 20)

Paryalemmon

Selezas Mengimaier
Sezege Jafea:

117




il ol

Strategi Experiential L earming

Berbasis Game Pembelajaran

MATERI : 50 AL CERITA YANG MELIBATKAN MATERI
KELILING & LUAS SEGITIGA & JAJAR GENJANG

KEGIATAN :
Buailsh permatnan vang menark pada matertind, salah ssdunya
adalsh permatnan yang diveri nama D & € (Drow & Coant)

Pada permatnan D & €« Curu meninia stwa untuk duduk
relingkar (Pembelataran biea cutdocr atau mdeor, sebelumnya
stawa dibagd maniadi 2 helompal

Dengan memanfasthan lantst/tanzh vang ada Cure mula
wenppamrbar beniuk sepiips/iaar perang vang apak besar di
atas  ubin/{anah menggunakan kapur {uls/spidel dan
mamwperkan uluran pada setlap stainva (Uhuran difbust mulad
dant ulatran vang kecl duly)

Uniuk awal permainan, uburan sia pada bangun datar bl
manggunakan saduan waran kald stova, selanuinya Sang Guru
bl mula memberfkan uburan pads stlap atat maldl dan
uburan vang kecll hingps uluran vang agak besar.

Konsep D & € ind adalah Curu meminta 1 giowa untuk maju
ranghiiung kailmg tangun tarsebut samiell
rangian/ mengeliing stal stal bangun tersebut.

Sehelum mamu, siowa sudah divert kertas kecd aleh guru uniuk
manduskuslan awaban dengan femannya.

Kaba htungan salsh, siows tersebut masuk hedalam bangun
datar itersebut hingps ada teman sadu kelompolnya vang
marwbanty manawab dengan benar Jha hftungan benar
kelompok tersebut maendapathkan Tbintang terang tanda
hamwanangan

Beghu juga untuk mencar luas, Curu mempersiaphan herias
kacd uniuk stewa vang diunfuk menghtiung huas bangun
tersabut.

Stwa berdidus dengan masing-masing kelompolnva uniuk
mencar luas tangunan

EAHAN YANG DIFERLUEAN :

Spadal/ Kapur Tuls

Kertas vang sudah dipotong maniad! ukuran kacd
Penghapus kapur ulk

Tisu Bazah (untuk menshanus seidal di lantad)
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Masih Ingut Kuaan 10

EErreeeraapstesasacesainomsmsreepeiiaeor

EErrrerTrraaprtiisasasesaieossmsroeereiiaseor

e Bt e e e e

embe et e
e et e

e
- S e
- T
- S—— et
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Selesaikan 3 s0al berikut dengan Baik & Benar agar kamu
bisa menyelesaikan permsainan DUMASIS ini...

‘Waktu : 30 Menit :

0 0¥
[ S
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un Lanjut foal Ne.3

parrakaan kolam dan kelling kolam tersebus!

L (o]

&
L .
|
. — e — .
e
e e
- - -~
e ——
vy o .
e —— [
P e
D

|mw
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Tes Heasil Belajar 5

1 Kawvu sepaniang 80 cm dipotong dan dfeniuk meniad

whuah e genjang Panang salah sty sl aar penang
tersbut adalah 15 e Berapakah panjang slal jajar penjang
vang Linnva? (Sker 2a)

Parmyslarzan -

i Paman mempunyal sebidang tanzh berbentuk jajar penlang
MWMW&MT@*&W
wengah danah senbut ahan dibust kol berbeniuk segsigs

sama kald beruwlaran alis § meter dan gy 6 mater I
Hitungiah Juss tanah di uar kolam tersebut? {skuﬁl f:a,.

Pamypalumsn -

A /

2 m

[

Sebush tam dinding berbentukl saphips sama sl dengan alas I
1 cm dan tingpinya 16 o Httunglah helling dan Juas sam
tarssbut? (Skar 35)

Pamyslarzan -

Selamas Mengimefex
Srzoge Sufeest

SKOR:
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=T
Anorduiion., Sohabot Ritar oo Dendm A 4
SELAMAAAT
Holgn wdoh menpelssaioan Level Meima seaign lewe
tenginr DUMASS
Soctnya mengtang Seor Kalian Voo,
Pregmaon sl Deerioon Kolan wenoda EaaRity Cury
Wi mengetonuy $ecr Leve! 4 Kainan

Hoou MNigryo 80 mou jebi dor Ay Kaion Dberhak
mempergien  Siker Dorgemon yong sedang berbonagia
Seboiiona, DOJ RO Mg wemperoan wia d bowah 30
o mendapadtem ieer Doroemion yong wdong bermdn
HurinL.

Tetan semangat Yooo Sahabat Pitar & Serdont
RALLAN MEMANT HEEAAMATTT

SAMDN JUMIEA D1 PERMAINAN BOTA SELANJUTNYA..
JUMDA LACH SAHABAT DINTAR & CERDASY

TOTAL SKOR LEVEL 5:

Laujut Level Tambabow sebelum berabhir permamon ..
SJELAMATATASTERJELEJAKANNYA PERMAINAN DI SETIAPLEVEL

JILAMAT BARAUANG THRUI JAMARAT MINTAR & CHND AL,
TAMPAI UMPL LOGH PADD PARMAINAM 1L ANUTHYA ..

BITUNGOU YA
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LKS dan THB untuk Guru

LEMBAR EERJA SISWA
SOAL CERITA/SOAL PEMECAHAN MASALAH

MATEMATIKA

Tianghe SO/MI
Eelas IV

Oleh : lesysh Rodkiyak
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Amgomgaaem Sahabd..
Sesomar Dotong o DUMASIS LEVEL § Benoma Soya NOETA

Tuuon Sermanm Hali ini odalah :

ARE YOU READY !
jangmn Lupa Eerdo’o duiu yo sebelum memua permanan |

Xz 125000 | | wesmooce | wzrsemse

Hionga masanan yang dibeli Suneo = 1500 + 3,200 +7.500 - 2800
Suned membayor denpam uang 5.000
Sehingoo, 5.000 - 2300 = 2200

L T T N L L L L™

Keterangan : | sKOR:
* Beri wama Merah pada bintang jika '

e 100
* Beri wama Hitam jika jawaban 5alah

% .
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SELAMAT DATANG DI
LEVEL 1

———————
™" gelecaikan 5 saal berikut dengim Baik & Benaruatuk bisa
lanjut ke Level Kedua (Level Giant):

Are You Ready???
Waktu - 30 Memit
MULAI LAH Mengerjakan dengan membaca “BISMILLAH"

PARKING
AREA

Pendapatan darl Paridr Mobil : 125 » Rp 5.000,00 = Rp 750.000,00
Pendapatan dart Pariir Motor : 265 » Rp 2.000,00 « Rp 530.000,00
Pendapatan paridr motor « Pendapatan pariir mobll

Rp 750.000,00 « Rp 530.000,00 = Rp 1.230.000,00




lmibar pecahan wang yang sda di dompet Ayah Nobha serssbus. Tulihan

1 embar 20,000 an
1 kembsr 10000 an, 1 kembar 5.000 an, 1 lembar 2,000 an

1 keping uang fogam 500 an

Semungiinan 2
4 lembar 20,000 an

1 lembar 5.000 an
1lembar 2.000 an
5 keping uang bogam 100 an

femunguinan 3
8 lembar 10.000 3

7 lembar 1000 an

2 keping uang logam 20D an
1 keping uang kogam 100 an




I Lamjut Socd No 3

:lﬂilllpuu"

Rp 175.000,00

Jawas

Uang yang harus dicum pulian Giam adaiah 175.000 - 120,000 « Rp 55.000,00
s Glant menabung 5.000/hari

Maka Glant harus menabung sebanyak Rp 55.000,00 : Rp 5.000,00 = 11 Hari

- Kesimpulan :
: Jadi Giant membutuhkan 11 hari agar vangnya cukup untuk wembel sepatu olahraga vang
i diainginkan
]
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Ahamddilioh.. Sohabot Dirtar don Cerda 4_»

FELAMAALT

Kolion sudoh meryeieaion Level Sertamo DUMATI
Sootmyo menghitung Secr Holiom Yoo

Sresertaibon Hail Bekerioon Maion kepodo Sopckiby
Curd ke mengetaor Feer Leve! | Kaliomt

Hoou Nilginyo B0 ctou el dori iy, Kofion berbok
mempercieh Stber Doroemen yong sedong berbohaga
Seboilovya, bog Batian yorg mempercieh wila o bowah 80
bagion mendooctieon iber Ocroemon pang ooy beredh
L,

Tt emange Yoo Johabat Eirtar & Cerda
Seiomat Seriuangd Lave Berkkrya.”

TOTAL SKOR LEVEL 1:

100

Sebeum manuk ke Level T (Level Ciont), Kalian harls menyeiesaoan Leve! Tambahan yang
o diberoon soarg ndvidl

Seigmat Eerjuong Sahobat Pimar & Cerdor™
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Tes Hasil Belajar 1

Sand! membell 4 bubu cerda dengan harm FRp
11.500.00/ bulu. Jlka Santd membavar dengan selembar vang
lmwa puluh riousn, berapa uang kembalian vang dierima
aleh Sant?) (Skor 30)

Parypalwiman

Karena parouku hargenya 10500, mals

4 'oudy harpanye = 4 % 11,500 = 42000

Sanst membavar vang 0000, ed: emialien Sans adalih

Ry 30.000,00 - Rp 4£.000,00 = Rp 4000,00

Jadi nang kembalian yang diverinea Santi adalah Ry 400064

Avah membellan bafu untuk adik Rp 12.500,00; untubdu Rp
20000,00; untuk halak Rp 27.80000; dan uniuk Iu Rp
200000; Berapa Javeclara hange semaa bam vang dibelt
ayah? Bla Avah membert selembor vang seratus ribu kepada
kasir took, Jara-kira berapa kembaliznnya? (Sker 42)

Puswpalassion -

Hargs semua talu vang disel avah adalsh

11300 + 20,000 « 27800 « 28.000 = 88.300

Jadi harga semvua baju vang dibeli ayah adalah Ry 34.300,00
Avah memser selemrnar wang 100000, jadi kembalian Agah adalah:
Ry 100.000,00 - Ry 43.300.00 = Rp 11. 700,00

Tou berbelania di pasar. Ia membell beras Rp 15.700,00; gula
Rp §300,00; dan dagingavam Rp 1600000 Ia memberian 4
kembar sepuluh by pada penmal Culupkah uang Thu S
uniuk membayar belaniaannya’ (Skor 30) I

Pampalesoon

Tonal belanisan Tou adalsh - 15700 + 83500 + 16.000 = Rp 40.200,00
Karena Iou mwamberban wang 4 msar 10.000un pada penusl maka uang Tbu tidak
cukup umuk membayar belanjaannya. Lang Iou kurang Ry 200,00

Seleza Mngerjadaz
Sixege Sulan
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Tiquan Setmiainan Kaf in odoan -

Ay 0B fahiSo0 “Cerito yory Eerlaton dengan HPW &
Frge

Wanh lngat Kooan =2

Lativan Ouly Yuld

Parhatlhan dua sosl berdest! '
Dant kedua uhanmﬁmmmmhmdm
diselesatian dengan mengpunakan KPR

SELAMAT BERMAIN SAMBIL BELAJAR *_*

1. Ed! main tenks setlap € har! dan Budimatn tenks setiap 9 harl Mereka main tenis bersama-
sama pada tanggal 1 November. Pada tangpal beraps mareka ahan main tenks bersama-
sama ligf? (kor 50)

‘2 Rina memibell 24 cokdst dan 36 parmen. Nana akan membunghus dan membagiian coldat

dan perman tersebut hipada ieman-temannys sama banyak Berapa Dunghusan vang dapat
dfbuat olh Rina? Berapakah cablst dan permen pada settap bungius? (Skarse)

Jampelo 3

1 Cori KO¥ dari 6 don &
6082420
5. %,27,38 45
ﬁmudmmsmmwmmmwmmw 5 November,

2 Cori FPE dori 24 0on 26
24:12,3,4 68,724
36:=12,2,4,6,5, 2, €, 26 FPE = T, mako bungewson yang bisa dibuct Ring odagh 2

Comigtz24: Q=2
Rimo=26:T=2
260 YaKN V3 DU oiah Réns adaish 12 s
T s y iah Coidat 2 Bush dan P
Keterangan -

* Beri wama Kuning pada
bintang jika jawaban Benar

* Beri wama Hitam jika
jawaban salak
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| Lanceng A berbunyt setiap § mank, loncang B berbunyt setiap 10 menst. Bda lonceng berbunyd
tersama-sama pada puksl 1333, pukal berapa kedua lonceng tersbui berbunyt bersama-sama

L  LONCENG A LONCENG B

1AWAS

Can KPK dan 8 don 0
£,%6,2422. 40,4
1,20, 30, 40, 50
KEW =40
Heduoicaceng tenabit berbuyi Denoma-iama poda 40 menit log poda puky B.55 Wi

RS ) S S ———

SMoR: (BUNAR 210)

30
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Antz membell 36 tanghat bungs mawar mesah dengan hargs Rp 7.000,00.
Bungs mawar puith 24 tanghat dengan harga Rp 5.000,00 Ankss mesanghat
bungs mawar maerah dan puith dengan cara mengdainye kemudian dyual
Rp 130000/ dat.

& Berapa Gat bungs vang dapat duangial!

b Berapa modal uang Anka?

¢ Berapa leuntungan Anka ta tenual semua?

Cori FOE dori 24 don 26
24:12,2.468 224
26:123,465 7.8 36FE:= 2
1ad Decyadnyd et bungs yang dapat drange Ao adalan 12 Mt

watian

Harga 26 tangeal Dumda mowar merdh = Ap 7.000,00

HOrga 24 tanglal bunga mowor piktih = Ap 2.000,00

Jumich horgo bunga mawar merah dam putin = Ap 7.000,00 + Rp 2000,00 = Rp
0.000,00

lad, modal Ariss adatan Ap 90.000,00

et bumga yorg dopat dirangeal Anso odaat T leot don dijudl Ap L300,00 k0t
T x 1500 = Ao £.000,00 Sehinpo wtuk mengetarl ke umtungon A ik
terjual s2muo odaiah €.000 - 10.000 = Ry 8.000,00
sMus adaian Rp 8.009

133 weuMungan Acvaa [ e

IKOR . (RINAR 2 40)

40

134




\ _{Blil-':..\

Rohnun mencubur rambut setiap 11 hart Ayshnva mencukur ranbut
setlap 30 hari Fada tanggal 3 Januart Rohman dan ayahnya mencudar
ramibut beraama-sama Fada tanggal berapa mercha alan menculur
tarrbut bersama-sama Ll

IAWAS :
CanFPKdanldan 20
21, 42,83, 54,105, 128, 147, 168, 189, 20

50, 80,90, 120, 150, 280, 220

KPK = 210

Januan=31-3 28

Pabruari = 30

Maret = 31

Apri =30

Mat=21

Juni=30

Jult =30 Kalau djumlahian - 28+ 30+ 51+ 30+ 314 50+ 30=210

$HOR . (RENAR = 19)

N}

F &
-
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Araenduiiloh., Sohaot Pirtar don Cerdm &_a

TELANALAT

Katian sudah meryelesaioa Level Keduo DUMASES

SOty a Mengritng eor Walian Yoa..

FPresertcuiooy Haoni Pekerjoon salion kepoda Eapokibu
Cury urtuk mengeta Tkor Level 2 Kalion!

Kool Milampo 80 ctou lelih do itu, Haion barhok
mempercien Stiber Dorosmen yonp sedong berbohagia
Jeboikeq, DO BOon yONg memperciel mia d bowah 20
dian mendapatiogn diker Dorosman yong wdong beredh
UL

Tetan wmangat Yooa Sahabat Sintor & Cerda”
Jelarnat Berjuang o Leve! Eerilngrya..

TOTAL SKOR LEVEL 2

100

Tempat Stik e

A0S MEK 0t L

OFLE Qi0An R0 2000

T Eerunr Sonabd Py & G
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Tes Hasil Belajar2

%t. !ﬂ!ﬂl‘k
H -wﬂm*ﬁﬂﬁmhmw

MMMMMMMWMMF _!.‘
11 bl sebana hacl settap 8 hatuk Pada hetuban be berapa '
hedua rebana dipula] sersama? (Sker 30)

I 26 45

Jadi pada ketukan ke.2d kedua rebana dipukul bersama

-

Saat pesta ulang tahunnya Adl menyediakan wafer 75 buah, *
permen 15 bush, dan coblat 30 huzh Ketpanva akan
dioungius dan dfserfan depada teman-wemannya yang .‘.
hadir pada sast pesta Berapa bunglasan vang dapat dibuat
okh Adf? Berapaksh masing-masing wafer, perman, dan
caklat pada setlap sunghusan? (Skar 48)

36~ 1,2, % 16,25.50

Jadi Adi dapat memsbuat 25 bungkusan, dan setiap bungkusan

Wafer =75 :25 = 3 bungkus ; Pernsen = 25 :25 = 1 bungkus ; Coklat =30 :25 =1 bunghu
. Suneo berenang tlap & hari sehall Nobita berenang seilap &

hart sekall JOa Suneo dan Nobita berenang bersama-zama

tanggal 1 maret, tanggel betapalah mancla berenang
bersama-sana iy (Skor 30)

[Ty

e s - "
sleu Cumen dan Nobtz Rerenane horserra tancos 1 ararecs
Aiad 2UNeDd Jal 004 .Q-\!-n--; DETARTIE AN MO L VaNgt

Maka mereka berenang bersama lagl pada tanggal £ 4 24 = 25 Marst

S5KOFR
Sila=as Memgimpafan
:‘l'j‘ m.‘ 1 S S
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wiion Permiaingn Kol m: odaron -

i rysesesenan MoN300) Cerita g Baroiiton devy
Eoangon Euigh®

Marih lnget Kaoaon i

| Selesaikan duaseal berikut!
SELAMAT BERMAIN 5AMBIL EBLA.]AR ek

L Temperatur udara di seboah kota pada siang hari 2° C. Fada psalam hari, temperatumy
turun netnjadi —3* C. Berapa besar penwrunan suhu dad siang ke malam haxi? Skor 50)
2. Tohim menggunakan lift di lahan parkir sebuah gedung Lahan packir terstbut berada 2 |
Jantai di bawah lantai dasar. Jika Rehim naik § lantai, di lantai berapakah Rohim
g ke |

Jawab :

1 Suhu pada sang hart adalah 2'C. Pada malam harl, temperatumya tenm manad!
-5'C Besar panurunannys adalak I~ (=3)=7
lady, besar penurunan suhu darl slang ke malam harl adalah 7°¢

2. Lakan paricr beraca  lansas 4 tawah antat dasar = =2
Rohtm nadk & lantal sshinppa uniuk menphitung postal Rohum selarang adalah
=i+dmi

Jadi. Rohim sekarang berada di lantai 4

Keterangan:-

* Beri wama Hijau pada
bintang jika jawaban Benar

* Beri wama Hitam jika
jawaban salah
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SELAMAT DATANG DI
LEVEL 3

JAWAB :
lkan Dergnang peda kedalaman & matar O Dawan perm ukaan laut « — 4
um & kedsaman 11 mater & Dawah permuiaan iaut = -11

te 3 untuk m beraps mater fkan tersebut harus turun wtuk

= {=llim?7

.

ow: (BENAR z2)

25
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JAWAR :

Rio menalel buicht setingsi 175 mater

JAWAE
Sunu gl ruangan pendingin 15 deralat O Dawah ndl = — 15 deralat

smhatang sdafah =15 -9 = =6 deraget

134, suhu dl rusngan tersedut sekarang adalah - 6 Darajat

1NN : (BINAR - 33}

25
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Pak Ton! sedang mwambaca buku 41 balkon hots! vang Hngginye 5 meler dar
permulaan tanah. Karens tessenppol hacamats vang akan digunakennva
tenatuh ke disar holam sedalam 3 mater dan permudean tansh Berapa farak
kacamata yang enatuh dengan Pak Tons?

JAWAR .

Tingg! bafvon hotal » 5 meter

Secamata fatun ke daser kolam sdalem 3 mater darl perm ukasn tanan

Sehingis untuk menghitung Jarek kacemats vang terlatun dengan Pak Tonl

N S == -

1OR ; (BENAR = 35)

25
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Alnanduiion., Sahabot Srbor don Cerdos A A

SELAMANAT

Kaiion sudah menyelesaloon Leve! Ketiga DUMASH

Sodtnya menghtung Secr Malion Yoa..

Erewrtaikon HaEl Pekerioon Holon kepodo Eqpoeitu
Sury ukuk mengetanvu Foor Level 3 Koot

Holou Moo 20 otou [ebh dom ity Holion barhok
mempercien Tiver Doroemon yong edang berbdwga
Sebaliewa, Doy kalian yang mempercieh nia & bowah 20
kalion mendapatioan Riker Dorosmon yony sedang bemedin
UL

Teton wmangat Yooo Sohabat Bimtar & Cerdas™
Seamat Berjuomg & Lave! Berietnya.”

ﬁom_sxo;t LEVEL 3

=R 273
.y

NoM e iesEbon Level Tambohan »an)

142




L

[

!,.D

Daem, petevesn HUT Rl diadalan babs panist, Sa0ans

SRUANE ANk Bhasl SRTANS e & mewr Telap
mmamzmmsmmww .
Wimﬂl

fempeinman;

& mater - 2 mater « 5 patar = T mater

(R4 DRAR: B3ALED. 3500, TR0t katis a0aleh, 7 meter

Dus hart yang lalu suhu udara 1 puncak gunung 5'C. Hanl
tni suhu udara turun §'C. Barapa derasst Caletus suhu udars

di puncak gunung hari inf? (Sker 33)

fGearsiamon.
Fr-fra-3'c

T i B 4 puvamak, Sumous bas i, adalih - 3'c

by ydasa dt Kota Londen 5'C. Hag oy shuaz [0
=3°C Barana deraist GRlch [Srubahian el AR A0,
dan hagl iy di Kota London? (Skex 35)

Rempsls sman.

Eomhakan dabi bR bowans 40 ko0 bt SLbaly London.
m; c -|+3 TI=8'C -
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Mash lngat Haaan 72

Janwal 3

Mualian mensega = x

- i 3 - . & W
Sehingps berat puls pastr + berat tepung teripu + berat menteps ==

Keterangan

* Beri wama Fink pada
bintang jika jawakan Bextar

* Beri wama Bitaw jika
jawaban Salah
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JAWAS ©
Pia Misa = fm
P:u.\-’n-im

I_38_1

1
]hhduphdmhm;mh;+;-";-;

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

: Kesimpulan : .
: Jadi, panjang kedua pita tersebut jika disambung adalah - meter
O o e i i s el i e i i eV e . e i

| tuom: (BANARZ10)
xT
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JAWAS
lawabana
Bagian tanah yang ditanama pohom singkong =.;

]

Selungga bagian tanah vang ditanapei pohon singkong dan jagung adalah

Bagian tanah vang ditanamd jagung =

LI ]
-';Iu‘-u-i-

L

Jadi, bagian tanah yang ditanani pohon ingkong dan jagung adalah ; bagian
Jawaban b
Bagian tanah vang dibuwat kolam ikan adalah -

7 9§=7 2

j ey

8 8§ &
ladl, mmmmmmmfm
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JAWAS ;
Misalkanhasil gabah petak ketiga =x

31 iz 5
i- i-xl]’,




Anornauilian.. Sonaba Fintor oon Cendos A_a

FELAMABAT

Holion sadah menyelssaiog Leve! Heempat DUMASTS
Foctmyo menghitung Skor Kalion Yoo,

Ereserioikon WOl Pekerioon Moliom wepodo Ecpokibu
Curu urtue mengetanu Teor Level 4 Kaiar

Kood Nianyo 80 otou lebih don ity Holon berhak
mempercien Stiker Doraemon yang wdong berbohogia
Sebalilenya, bog Eolion yang mempercieh nia o bowah 80
Baian mendopatioon fiker Dorotmeon pang wdong beredin
HUL.

Tetop wmangat Vooo Sohabat Dhvtar & Cerde™
Seiamot Eerjuan) o Level Beriatrya

Sebelum manie be Leve! § (Level Deldsug), Kaba ok menyehesaingn Lewel Tambaina yang
harws dieerjaeon woora ndiidl

Seiamat Besjuany Sahabat Pintor & Cerde™
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Tes Hasil Belajar 4

1 Amir mempunval dua botol yvang berbeda becamya. Botal
partama dapat dust © Mer ai dan bosol kedua dapat du >
Bier aiv. Amir telah menyedizkan 1 Mer atr uniuk dislan ke
dalam kadua botol tersebui. (Skor49)

& Berapa Meralr vang dapat duslan?
b Berapa Mier atr vang tersisa?

Pamyulemman -
1. 3 &8 147,
Jad o yang Enikan adelakh = ;+;=T=;hur
i ; sy Bl 7.
Sedangkam air vang terisa a a.h.-l—n— % —“lsm

| o

tersetut diberdan kepada Lima Seharang, péa Ema tingpal
imw.lammw}mgd.w kepada Lina?

{5kor 39) r'/",
Parmpainsman - -

3 4 -9=31 4
- ——  —  —

4 12 2 i1 p
Jadk pim yung dvendan s pada Lira nhhil—:'i.r

Em: mempunyal pha sepanang f rater. Sehaglan pia 7
'

. Tou Finl sedang mengporens scheranjang kerupuk Seielsh
matang L membaglan setengah baglan darl jumlih
kerupulnya kepada tetangge dan seperemipat baglan lag

diberfhan kepada tulang bangunan di rumahnva. Berapa
bagdan kerupuk vang terstsa? (Skar 30)

s

i
i i i .
JaZharspak yarg swas adalah - bagan

Sela=as Mengorjaian
Se=oge Fulrea’
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Jaaaban Mot
Mmhﬁupﬂpdahh;xdm xtingg!
’Luupwbhu-;x 12x5
=6x5
«3
Jodi, Luos pengooris D ggarah 30om?
Josabon NoZ
Rumus haling sar geang PORS = 70 + CR 4R + 8P
=18+15+18+ %6

=8 cm

: | SKOR:

bintang jika jswaban Bemar 100
* Beri wama Hitam jika
jawaban Salah
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Selesaikan 3 s0al berikut dengan Baik & Benar agar kamu

bisa menyelesaikan permainan DUMASIS ini...
‘Waktu : 30 Menit

JAWAS ;

Luas tenah = a3 x tingyl
nul 1B
- 350m*

Sehingga untuk manghitung hasil penjusian tanah adatah
350 » 750,000 = 270.000.000
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Panjang pagar bambu vang akan dfbuat adalsh -
AB+BC+CD+DA=12+6+12+8-10

[2di, panjang pagar bambu vang akan dibuat adalah 40 meeter
Jawaban b

Cara menghttung uang vang harus disapkan untuk pembuatan seluruh pagar
Adalh 40 » 15.000 = 1.000.000

i harus untuk Duatan s@iurun sdalan
BRp 1.000.000,00
Jawaban ¢
Tusslahan = alas » dnppd
=2xd
=&l
Kantong benth vang dibuiuhlan =€0:6=10
Jad t] dibutuhican untuk ditanam sdalah 10

40
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| permadaan kolam dan kelling kolam tersebus!

Mmoo e - - -- -

JAWAS
Luss permulaan kolars =  x alas x tingg!
-;xixl
=24
Keling kalam = AB + BC 5 CA
=5+ 10+10
-2
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1. Kayu sepantang 80 cm dipotong dan dibentuk meniad

-

Pt

swuah jaar genang Fanang salah sty sl jaar geniang
tersabut adalah 15 em Berapakah pansang stal jajar pentang
vang linnya? (Skor 30)

Pamyalarmon
Keilling Jasar Cenjang = 80
Kelding Tatar Cenjang = jumlah sl vang membatas!
80 =2x15)+ (2 xm)
80 =30+2n
n=z3

Jadi panjang sisi jajar genjang vang lain adalzh 25 an

Paran mempunyal sebidang tanah berbentuk laar genang J
berularan sepertd pada gambar di samping Tepat di tengah-
tengah tanah tersebut akan dibuat kolam berbeniuk sapiiigs .-’
sarva kald berukuran alas § maeter dan unpyl € meter [
Hetunglah Juas tanah 41 Juar kolam tersebus? (Skor 35) /m.

5 , 32
Pampa'ermo=: al - __‘-.

Luas Jaar Conjang =a xr = 37 % 20 = 640 m*

LuasSepliiga ™ - X aX Twz X BX &= 24m?
Jadi Iuas tamak di luar kolam tersebut adalah 640m® - 24n7° = 616 m°

Sebuah jam dinding berbentuk sepfips sama sial dengan alag
4 om dan dngpinys 16 cm. Heunglh Jeliing dan Juas jam
tersabut? (Skor 33)

Pamya‘aman
Keliling Jam {Segitiga Sama 5isl) =3 %21 = 63 cm
Ln:.]nniitp&pimﬂ'u--.rnﬂ--:rnﬂ.a-lunn’ -

Selazas Meagerjaisn
Se=oge Sufaer!

SKOR:

100
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