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Kreativitas menjadi salah satu kualitas berpikir yang paling penting dan diinginkan
untuk sukses di abad ke-21. Pemikiran kreatif, inventif, dan kolaborasi adalah alat yang
diperlukan untuk konteks matematika dunia nyata. Buku ini menjelaskan tentang
salah satu strategi yang dinilai memiliki kreatifitas tinggi dalam dunia pendidikan untuk
mencapai salah satu tujuan pendidikan nasional mengenai pembentukan karakter yang
berisi “mengembangkan potensi peserta didik untuk memiliki kecerdasan, kepribadian
dan akhlak mulia.” Buku ini memuat materi terkait Strategi Experiential Learning, mulai
dari definisi, karakteristik, sintak, jenis-jenis serta dampak langsung dan tak langsung
dalam praktiknya di dunia pendidikan khususnya Pendidikan Matematika.

Selain teori, buku ini juga dilengkapi hasil praktik di lapangan dengan perangkat
pembelajaran menggunakan strategi Experiential Learning pada materi matematika
tingkat SD/MI tepatnya materi soal-soal cerita mulai dari materi bilangan cacah,
bilangan bulat, bilangan pecahan, FPB dan KPK. Semoga buku ini mampu memberikan
kontribusi dan dampak positif pada dunia pendidikan khususnya pendidikan matematika. St r at e g i

Ll

Experiential Learning
Berbasis Karakter

Penerbit : ISBN 978-623-7872-18-4 %z’g.
LPPM UNHASY TEBUIRENG JOMBANG E.S,g
.- (TEORI DAN PRAKTIK)
JI. Irian Jaya No. 55 Tebuireng, E%i
Jombang, 61471 - Indonesia T
Telp :(0321) 861719 £
S

Mail : Ippm.unhasy@gmail.com - Ippm@unhasy.ac.id
site : http://www.Ippm.unhasy.ac.id 9

786237 " 872184

PENERBIT : 1&
LPPM UNHASY IRENG JOMBANG
2020




Strategi Experiential Learning
Berbasis Karakter (Teori dan
Praktik)



Sanksi Pelanggaran Pasal 113
Undang-Undang No. 28 Tahun 2014 Tentang Hak Cipta

Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran
hak ekonomi sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1)
huruf i untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan
pidana penjara paling lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana
denda paling banyak Rp 100.000.000 (seratus juta rupiah).
Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin
Pencipta atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran
hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9
ayat (1) huruf c, huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk
Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana
penjara paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau pidana denda
paling banyak Rp 500.000.000,00 (lima ratus juta rupiah).
Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin
Pencipta atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran
hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9
ayat (1) huruf a, huruf b, huruf e, dan/atau huruf g untuk
Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana
penjara paling lama 4 (empat) tahun dan/atau pidana denda
paling banyak Rp 1.000.000.000,00 (satu miliar rupiah).
Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud
pada ayat (3) yang dilakukan dalam bentuk pembajakan,
dipidana dengan pidana penjara paling lama 10 (sepuluh)
tahun  dan/atau pidana denda paling  banyak
Rp 4.000.000.000,00 (empat miliar rupiah).




Strategi Experiential Learning
Berbasis Karakter (Teori dan
Praktik)

Oleh:
Penulis

lesyah Rodliyah, S.Si., M.Pd
Sari Saraswati, M.Pd
Nihayatus Sa’dah, M.Pd

PENERBIT

LPPM UNHASY TEBUIRENG JOMBANG
(2020)



STRATEGI EXPERIENTIAL LEARNING BERBASIS KARAKTER
(TEORI DAN PRAKTIK)

Penulis

lesyah Rodliyah, S.Si., M.Pd
Sari Saraswati, M.Pd
Nihayatus Sa’adah, M.Pd

ISBN
978-623-7872-18-4

Desain Cover
Dwi Oktaviyanti, S,Kom

Layout
lesyah Rodliyah, S.Si., M.Pd

Editor:
Novia Dwi Rahmawati, S.si., M.Pd

Penerbit:

LPPM UNHASY TEBUIRENG JOMBANG

(Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat
Universitas Hasyim Asy’ari Tebuireng Jombang)

Alamat Redaksi:

JI. Irian Jaya No. 55 Tebuireng, Diwek, Jombang, Jawa Timur
Gedung B UNHASY Lt.1, Telp: (0321) 861719

E-mail: Ippm.unhasy@gmail.com/ Ippm@unhasy.ac.id
http://www.lppm.unhasy.ac.id

Cetakan Pertama, Maret 2020
i-x+154 hlm, 15.5cm x 23.5¢cm

Hak Cipta dilindungi Undang-undang
All Rights Reserved

Dilarang memperbanyak karya tulis ini dalam bentuk dan dengan
cara apapun tanpa seizin tertulis dari penerbit



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
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BAB 1

Pendahuluan






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 karakter 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 karakter
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 upaya untuk memaksimalkan penerapan
pendidikan karakter pada pelajaran matematika yang sesuai
dengan kurikulum di sekolah, maka diperlukan keterkaitan
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 menduduki
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 kali
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 keranjang. 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 yang 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), penelitian 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 yang 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 yang
positif terhadap pembelajaran. Namun, dari sekian banyak jurnal dan
artikel masih belum ada yang 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/MI.
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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
metode berpikir yang baru (Schwartz, 2012).

Metode Experiential Learningialah 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
memperoleh 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 pengalaman 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, dil. 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 siswa 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 konvensional adalah
sebagai berikut:

Tabel 1. Perbedaan Experiential Learning dan Traditional
Learning

. . Tradisional Content-based
Experiential Learning .
Learning.

AKtif |Pasif
Berlandas pada penemuan Berlandas pada keahlian
lindividu 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
IMendorong 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.

2.4Jenis-Jenis Strategi Experiential Learning

Jenis-Jenis strategi pembelajaran eksperiential, diantaranya :

1) Carapemberian 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

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.
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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  guru, 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) Siswakelas IV SD/MI rata-rata berusia antara 9 - 10 tahun.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika
kelas 1V 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 1V 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
Dasar

Indikator

Materi

41
Menggunakan
pola dan
generalisasi
untuk
menyelesaikan
masalah.

411

Menggunakan
operasi hitung
bilangan dalam
memecahkan
masalah yang
melibatkan uang

Bilangan
Cacah

412

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

KPK dan FPB

413

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

Bilangan Bulat

414

Menggunakan
Operasi hitung
penjumlahan dan
pengurangan dalam
menyelesaikan
masalah yang

Bilangan
Pecahan
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tertuang dalam soal
cerita yang terkait
dengan bilangan
pecahan

415 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
digjarkan di kelas IV SD/MI. Hasil analisis materi bisa diamati
pada tabel berikut :

Tabel 3.2 Struktur Isi Materi

Struktur

Yang ada dalam pembelajaran

a. Fakta

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

b. Konsep

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

c. Prinsip
dan
aturan

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

= Perkalian dan Pembagian bilangan cacah,
bilangan bulat, dan pecahan

= Menentukan KPK dan FPB menggunakan
pohon faktor

= Luas segitiga = % x alas x tinggi

= Luas Jajar Genjang = alas x tinggi

d. Prosedur

= Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan
mata uang dengan rumus
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= Menyelesaikan soal cerita yang melibatkan
KPK 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
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
e. 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 kegiatan 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 1V 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
cerita yang berkaitan dengan bilangan bulat
4) Siswa dapat menyelesaikan masalah yang berupa soal
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 meliputi: 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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yang telah dideskripsikan pada tahap sebelumya. Secara

garis besar dapat diuraikan sebagai berikut :
1) RPP yang dikembangkan memuat judul, satuan
pendidikan, mata pelajaran, kelas/semester, materi,
alokasi waktu, Kompetensi Inti/KIl, 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 termotivasi untuk mengerjakannya.
3) THB memuat judul tes, satuan pendidikan, mata
pelajaran, kelas/semester, materi, alokasi waktu,
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 I.
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.

c) 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.

c) 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 validasi 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 Nilai yang diberikan para | Keterangan

dinilai ahli
1 2 Rata-rata
1. Rencana
Pelaksanfaan 4308 | 4231 4,270 ik
Pembelajaran
(RPP)
2. Lembar Kerja _
Siswa (LKS) | +0692 |4385| 4538 Baik
3. | Tes Hasil _
BelajartHB) | V& | VB | Wb 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 yang 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 Kkategori 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 01 s/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
RPPO01s/d | Masih  belum | Sudah jelas | Disesuaikan
RPP 05 jelas yang | mana  yang | dengan
mana kegiatan | kegiatan guru | rumusan
guru dan yang | dan mana | dalam
mana kegiatan | yang kegiatan | membuat RPP
siswa siswa yang baik
RPP 01 s/d | Permainan Permainan Disesuaikan
RPP 05 yang tertulisdi | yang tertulis | dengan
pendahuluan di rumusan
belum tertulis | pendahuluan | dalam
di kegiatan inti | sudah tertulis | membuat RPP
di kegiatan yang baik
inti
RPP 01s/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”, dll 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 yang
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
THB 1 | 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
Soal No. | ...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 I1.

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 1l 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 Ill. 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 yang sudah menjadi Draft Il
kemudian diujicobakan pada para siswa kelas 1V SD/MI. Uji coba
ini bertujuan untuk ketepatan durasi yang 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 11l 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 11l 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 mindset 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
I1l. 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
02

RPP
03

RPP
04

RPP
05

£0




Kegiatan Pendahuluan

Kemampuan Guru ketika
menguraikan tujuan
materi pembelajaran

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  dipunyai oleh
siswa

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

Kegiatan inti

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

Memberikan arahan
bagaimana cara
mengerjakan LKS

Membimbing dan
mengawasi siswa bekerja
dalam kelompok

Memberi arahan kepada
siswa untuk mencari
penyelesaian dari
masalah dalam LKS

Mengelola diskusi kelas

10

Memberikan  feedback
terhadap hasil pekerjaan
siswa

Kegiatan Penutup

11

Memberi arahan kepada |
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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

b. Antusias guru 5 5 5 5 5

c. 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
Pembelajaran (%6) Batasan
No Aspek Tolerans
" | Pengamatan | 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 | 12,03 | 11,11 2 PWI =
guru/teman 12,22%
dengan aktif.
2. | Membaca/me
mahami 20.73 20% =
aktifitas dan | 20,37 | 21,29 | 21,29 | 20,37 | 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

46

46

5,55

5,55

5.17

4,5% =
PWI =
5,5%

Mengerjakan/
menmemecah
kan kegiatan
&
permasalahan
secara mandiri

32,4

34,26

34,26

33,33

33,33

33.51

30% =
PWI =
36,63%

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

12,03

11,11

12,03

12,03

11.84

10% =
PWI =
12,22%

Sikap/Tindaka
n yang tidak
terkait dengan
kegiatan
belajar
(ngabrol
sendiri dengan
teman,
tiduran, dll).

0,93

0,93

0,93

0,93

0,93

0.93

0,9% =
PWI =
1,1%

Berdasarkan tanel 3.10 , tampak bahwa tiap rata-rata
pada aspek yang 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 mengikuti 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 Opini Siswa pada Komponen Pembelajaran

Aspek yang dinilai Baru Tidak Baru

a. LKS 96% 4 %

b. THB 86 % 14 %

Tabel 3.13 Persentase Pendapat Siswa pada Pemahaman Bahasa
Aspek yang dinilai Jelas Tidak Jelas

a. LKS 82 % 18%

b. THB 82 % 18 %
Tabel 3.14 Persentase Pendapat Siswa pada Penampilan
Aspek yang direspon Tertarik Tidak Tertarik

a. LKS 93 % 7%

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%
untuk mengikuti

pembelajaran selanjutnya

menggunakan strategi

experiential learning berbasis

game

Berdasarkan hasil yang sudah dipaparkan pada tabel tersebut,
responnya siswa 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 strategi yang
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/mindset 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 Ket
Ditanamkan et.
S1 S2 S3 S4 S5 S6 Rerata

Religius 4 4 5 4 5 4 4.3 Good

Jujur 5 5 5 4 4 4 4.5 Good

Toleran 5 5 5 5 5 4 4.8 Good

Disiplin 4 4 4 5 5 4 4.3 Good

Kerja Keras 5 5 5 5 5 5 5 Very
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 4 4 4 5 5 4 a3 | Good

Membaca

Kerja Sama 5 5 5 5 5 5 5 Very
Good

Tanggung 5 5 5 4 4 5 a7 | 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.
Soal

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1

Tyy

0,80 0,68 0,56 0,67 0,53 0,67 0,76 0,67 0,40 0,74 0,51 0,72 0,75

0,57

0,54

Kriteria

SV Vv CcvV Vv CcvV Vv Vv Vv CcvV Vv CcvV Vv Vv

CcvV

CcvV

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) Reliabilitas

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

Tes hasil belajar siswa berkriteria baik (valid dan reliabel)

Penanaman Karakter pada siswa juga cukup baik

Pola pikir Siswa pada mata pelajaran Matematika mulai kembali

positif

ook
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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, nBulat | 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 mindset 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 04 05
I Kegiatan Pendahuluan
1 | Kemampuan Guru ketika
menguraikan tujuan 5 5 5 5 5
materi pembelajaran
2 | Memberi dukungan
kepada siswa dengan
memqparkan manfaat 4 5 4 5 5
materi yang akan
dipelajari supaya timbul
rasa keingintahuan siswa
3 | Kemampuan duru ketika
mengaitkan materi
pembelajaran dengan 5 5 4 4 5
materi prasyarat yang
sudah  dipunyai  oleh
siswa
4 | Memberitahu
siswa/menjelakan kepada
siswa mengenai model 5 5 5 5 5
pembelajaran yang akan
diimplementasikan pada
saat KBM
Il | Kegiatan inti
5 | Mengelompokkan siswa
berdasarkan tingkat
kemampuan siswa, Setiap
kelompok memiliki 5 4 5 5 4
anggota sebanyak  4-5
siswa yang tidak
homogeny (heterogen).
6 | Memberikan arahan
bagaimana cara 5 5 4 5 5
mengerjakan LKS
7 | Membimbing dan
mengawasi siswa bekerja 5 5 4 4 5
dalam kelompok
8 | Memberi arahan kepada
siswa untuk mencari 5 5 5 4 4

penyelesaian dari
masalah dalam LKS
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9 | Mengelola diskusi kelas 5 5 5 5 5
10 | Memberikan feedback
terhadap hasil pekerjaan 4 5 5 5 5
siswa
Il | Kegiatan Penutup
11 | Memberi arahan kepada
siswa untuk  membuat
kesimpulan atau ringkasan 5 5 5 4 5
materi.
12 | Merefleksi kembali materi
yang telah dibahas 4 5 5 4 5
IV | Suasana Kelas
a. Perhatian Siswa 5 5 4 5 5
b. Perhatian guru 5 5 5 5 5
c. Kegiatan sesuai alokasi 4 4 4 4 4
waktu
d. Kegiatan sesuai RPP 4 4 5 5 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 (EPES 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 | 1111 4 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 2 PWI =
n yang 24,22%
tertulis  di
dalam LKS.
3. | Membaca 4.6 4.6 4.6 5.55 555 | 4.98 4,5% =
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segala
referensi
yang  bisa
dijadikan
sebagai
sumber
belajar.

PWI =
5,5%

Mengerjaka
n/
menmemeca
hkan
kegiatan &
permasalaha
n secara
mandiri

34.26

33.33

33.33

33.33

33.33

3351

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

12.03

12.03

12.03

12.03

10% =
PWI =
12,22%

Sikap/Tinda
kan yang
tidak terkait
dengan
kegiatan
belajar
(ngabrol
sendiri
dengan
teman,
tiduran, dll).

0.93

0.93

0.93

0,93

0,93

0.93

0,9% =
PWI =
1,1%

38




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 respon siswa sebagai berikut :

Tabel 3.22. Persentase Perasaan Siswa pada Komponen Pembelajaran
Aspek yang direspon Suka Tidak Suka
a. lsi Materi 93% 7%
Pembelajaran
b. LKS 93% 7%
c. THB 86% 14,%

Tabel 3.23. Persentase Respon Siswa pada Komponen Pembelajaran

Aspek yang dinilai Baru Tidak Baru
a. LKS 100% 0%
b. THB 86% 14%

Tabel 3.24. Persentase Respon Siswa pada Pemahaman Bahasa

Aspek yang dinilai Jelas Tidak Jelas
a. LKS 86% 14%
b. THB 86% 14%

Tabel 3.25. Persentase Respon Siswa pada Penampilan

Aspek yang dinilai Tertarik Tidak Tertarik
a. LKS 93% 7%
b. THB 86% 14%

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 yang 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 Siswa terhadap Matematika

Mindset berasal dari dua kata yaitu 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. “Set” memiliki makna a
preference for or increased ability in a particular activity yaitu
mendahulukan peningkatan kemampuan dalam suatu kegiatan.
Dengan demikian, mindset 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 mindset cinta matematika yang akan dibahas
pada pengembangan perangkat ini merupakan suatu perasaan
positif/cinta  terhadap mata pelajaran matematika yang
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 93% 7%
Keikutsertaan 856% 14%
siswa
Minat 93% 7%
Antusias siswa 93% 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 A .

}e(r;arr;akr:;?n Hasil Pengamatan Penanaman Karakter Siswa <
Siswa S1 S2 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 5 5 5 5 4 5 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 S 4 4 4 4 S 4.3

Senang Good

Membaca S 4 S S 4 S 4.7

Kerja Good

Sama 5 5 5 5 4 5 4.8

Tanggung Good

Jawab 5 4 4 5 5 4 4.5

Berdasarkan pengamatan, diperolen 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 learning 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 > 3 4

Rata-rata nilai hasil
belajar siswa

85.3 81.07 85 79.28 | 82.14
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Banyaknya siswa | Odari | 1dari ldari | 2dari | 1dari
yang tidak tuntas 14 14 14 14 14
dalam belajar siswa | siswa siswa | Siswa | siswa

Persentase banyak | 100% | 92,8% | 92,8% | 85,7% | 92,8%
siswa yang tuntas

belajar

Ketuntasan  hasil

belajar secara T T T T T
klasikal

Ket : T = Tuntas

Pada tabel 3.29, tampak bahwasanya untuk ketuntasan belajar
secara klasikal 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

Tes hasil belajar siswa berkriteria baik (valid dan reliabel)

Penanaman Karakter pada siswa juga cukup baik

Pola pikir Siswa pada mata pelajaran Matematika mulai kembali

positif

ok
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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 yang 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 pembelajaran 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
matematika menggunakan strategi experiential learning berbasis game
adalah sebagai berikut:

1. Religius
Religius merupakan nilai karakter dalam hubungan 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.




Gambar 4.1 Berdo’a Bersama
2. 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 dalam 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
3. Toleransi

Sikap toleransi yang 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.

4. 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.

5. Kerja Keras

Kerja keras terlihat dari semangat siswa dalam mengikuti
proses pembelajaran. Siswa secara  bersungguh-sungguh

44



mengerjakan 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.

3, [he Fitr sedang eeesggoeng, sekennjing bemupol. Seteish
matamy, fi' membigian semgah bagin diri jumiah
kerapuknya hepads telacypa dan sepercerpat bage it
diberikan bepada nekang bangunans di rumabsya. Besapa
bagian kiupisk vasy tersisa? [Shor 30)

Tbu Fe sevkang; memggoneng, wikeranang kenugask. Setelah
matang. i membagian weengsh baglan dai plah

bepads itanggs dan wpermnpal buglen lagl
4 Mluhrghuwumd&mﬂdmw Berapa
. M;u Meerapuk yang; kersia? {Skor 30 k,hn

[yrm— ke, st b gl Ckecuniany
K satuk Fr- sy

b ik bidoen

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 diperolen melalui membaca buku cetak pribadi
yang sudah ada, lembar kerja siswa yang sudah diperoleh ataupun
mencari informasi dan referensi lain di perpustakaan dan lainnya.
9. 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 terlinat 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

46



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 :

>

>

>

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 Joyful 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 yang Diperlukan : Spidol/kapur tulis, kertas (jika

diperlukan)

Gambar 5.2 Siswa melakukan permainan Joyful Number
Clap (JNC)

FP

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
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» 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 yang 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 yang 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 yang 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 yang 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

lainnya, seperti %;11 dan é Setelah itu, ajak siswa untuk

membandingkan potongan lingkaran 5 % 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 1 kue berbentuk lingkaran. 5 bagian kue diberikan

kepada Ani, :11 bagian diberikan kepada Rina, berapa sisa kue

Guru tersebut saat ini? Dst.

» Selain menggunakan Circle Magic, alternatif lain media yang
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)

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.
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» 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 yang
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 cED ML

Mata Pelajaran : Matematile

Kelas 4 (Empat)

Materi Pokok ¢ Spal Cerita yang Melibathan
“Matz Uzng”

Alokasi Waktu i1 pertemuan (2 [F)

A, Hompetensilnti

1 : Menghargsidan menghayati sjaran agama yang
dianutnya.
2 ¢ Menghargaidan menghayati perilaku jujur, toleran,

disiplin, kerja keras, krestif. mandiri, rass ingin
tshu, ‘senang membacs, lkerja sama dan
tanggungjawab, santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan linghungan
sosial dan alam dslam janghksuan pergaulan dan
keberadaannya.

3 : Memahami pengetzhuan (faktusl, kenseptual, dan
prosedural] berdasarkan rasa ingin  tshunya
tentang ilmu pengetshuan, teknologi, seni, budaya
terkait fenomens dan kejadian tampak mata,

& ¢ Mencoba, mengolsh, dan menysji dalam ranah
konkret [menggunakan, mengurai, merangksi,
memaodifikasi, dan membuat} dan ranzsh abstrak
(menulis, membsca, menghitung, menggambar,
dan mengarang] sesuai dengan yang dipelajaci di
sekolah dan sumber lain yang szma dalam sudut
pandang/teori.

B. Hompetensi Dasardan Indikator Pencapaian Kompetensi

Mo rompetensi Dasar Indikator Pencapaian
Hompetensi
s 1.1 Menghargai dan 1.1.1 Bertamhbah keyakinan
men ghayati terhadap kekuzsaan
sjaran agama Tuhan setelzh
yang dizanutnya men gamati
ketersturan yang ada
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I

di alam sekitar.
Mensyubkuri nikmat
Tuhan berupa
keunikan pola
keteraturan di alam
semesta.

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

prtafi o

Memiliki raza ingin
mhu tentang pola di
alam sekitar.

Berani memberikan
conhtoh entang
keteraturan yang ada
di alam sebagai
bagian dari pola yang
dipelajari dalam
matematika.
Memyrebutkan contoh
pola keteraturan di
alam sekitar.

35 Memahami pola

3.1

Menentukan nilai

dan mata uang
menggunakanny | 352 Menyelesaikan soal
auntuk cerita/ masalah yang
menduga dan melibatkan vang
membuat
generalisasi
(kesimpulan].

41 Menggunalkan 411 Menggunakan
pola dan operasi hitung
generalisasi hilangan dalam
itk menyelesaikan
memnyelesaikan masalah yang
masalah. melibatkan uang

Tujuan Pembelajaran

Setelah proses belajar mengajar, siswa 5D/MI kelas

IV bisa menyelesaikan soal cerita/scal pemecahan masalah

dengan benar.




0.  Marteri Pembelajaran
Pemecahan Masalah berupa soal cerita vang melibatkan

uang

E. Merode Pembelajaran
Experiential Learning berbasiz Gome Pembelajaran

F. Sumber Belajar
Gunanto, Dhesi. 2015, Matematilea, 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

Spidolf Kapurtulis, ATK

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

1.

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 vang Rp
10.000,00 setara dengan nilai uang berapa saja?
Siswa diberi permasalahan wyang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari yang terkait nilai
mata uang

Guru menegaskan tujuan vang akan dipelajari
hari ini.

Guru  menyampaikan cakupan materi dan
penjelasan uraian kegiatan.

Guru menyampaikan metode pembelajaran
vang akan digunakan pada hari inf, yaitu
Experientinl Leaming berbasis karakter dan
Game Pembelajaran.
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8. Guru meminta siswa untuk akgf bermain peran
[rofe play).

9, Pada permainan HRole Play, guru hisa
menyiapkan skenario yvang akan dipraktikkan di
kelas

L0, Skenario yang dipakai bertema "Jual Beli". Gurua
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. 5Siswa mengamati pambar yang ada dalam
Kegiatan 1 LKS 1 (terlampir].

Menanya
2. Siswa bertanya cara meyelesatkan
permasalahan

3. Siswa bertanya cara vang mudah dalam
meyelesaikan permasalahan

Mengeksplorasi

&, Siswa berdiskusi dalam kelompok antuk
menyelesaikan soal-soal cerita di LKS 1
[terlampir).

5. Siswa bekerja dalam kelompok untuk
menyelesaikan masatah terkait pola seperti
vang tertera pada buku teks halaman 24,

Mengasosiasi
6. Berdasar langkah ¢ dan 5 siswa menyimpuikan

solusi permasalahan vang ada dalam kegiatan 1
LKS 1.
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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 uantok
mengkonfirmasi, melengkapi informasi ataupun
kanggapan lainaya.

Mengamati

L0, Siswa mengamati setiap solusi permasalahan
yvang ada pada LKS 1 (terlampir)
Mengeksplorasi

11. 5iswa secara individo untuk menvelesaikan soal-
soal cerita di LKS 1 pada level tambahan
(terlampir] .

Hegiatan Penutup (10 menit)

12 5iswa dengan guru mereview dan membuat
kesimpulan materi vang 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
I serta menempel stiker emoticon bahagia jika
nilai yang diperoleh diatas nilai KKM,

Penilaian

1. Sikap spiritual

a.
b.

Teknik Penilaian: Observasi
Bentulk Instrumen: Lembar ohservasi
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3,

4,

C

Sikap sosial

a.
b

L.

Kisi=kisi:

MNo.

Sikap /nilai

Burtir
Instrumen

Bertambah keyakinan
terhadap kekuasaan Tuhan
setelah mengamati
keteraturan vang ada di alam

sekitar.

1-2

pa

Mensyukuri nikmat Tuhan 3-4

berupa keunikan pola
keteraturan dialam semesta.

instrumen: lihat Lampiran 1

Teknik Fenilaian : Tes

Bentuk Instrumen: Angket

Kisi-kisi:

No.

Sikap/nilai

Butir
Instrumen

s

Rasa ingin tahu

1-3

Percaya diri

403

Tertarik pada
matematika

instrumen: lihat Lampiran 2

Pengetahuan
Teknik Penilaian: Tes

a.
b.
C.

Bentuk Instrumen: Uraian

Kisi-kisi:

Mo

Indikator

Butir
Instrumen

Menyelesaikan masalah yang
melibatlan vang

1,3

.

Menentukan nilai mata uang

2

Ingtrumen: lihat THE 1
Keterampilan

a.
b
£,

Teknik Penilaiam:Observasi

Hentuk Instrumen: Lembar Observasi
Hisi=kisi:

No.

Indikator

Butir
Instrumen
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memperahankan pendapat

1 Mendeskripsikan pola bilangan 1

P Menggunalkan strategiyvang 2
sesual dan beragam

2 Menunjukkan kemampuan 3

Instrumen: lihat Lompiran 3.
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BENCANAPELAKSANAAN PEMBELATARAN 2

Satuan Pendidikan (50 M1

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas 4 [Empat)

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

Alokasi Waktu ¢ 1 pertemuan (2 [P)

A, Kompetensi Inti

1 Menghargai dan menghayati ajaran agama yvang

dianutnya.

Z ¢+ Menghargai dan menghayati perilaku jujuar,
toleran, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, rasa
ingin tahu, senang membaca, kerja sama, dan
mnggungjawah, santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam dalam jangkavan pergaulan dan
keberadaannya.

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

4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah
konkret (menggunakan, mengural, 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
mndang/teort.

Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian
Kompetensi

No Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian
Kompetensi
1.1 11 Menghargaidan | 11.1 Bertambah keyakinan
menghayati terhadap kekuasaan
ajaran agama Tuhan setelah
vangdianutnya. mengamati
keteraturan yang ada
di alam sekitar.
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Mensyukuri nikmat
Tuhan berupa
keunikan pola
keteraturan di alam
SEIMEesta.

Z | 22 Memiliki rasa 2.Z.1 Memilikirasa ingin
ingin tahts, tahu tentang pola di
percava diri, dan alam sekitar.
ketertarikan 2.2.2 Beranimemberikan

pada matematika
serta memiliki

conhtoh entang
keteraturan yvang ada

raga percaya di alam sebagai

pada daya dan bagian dari pola yang
ke gunaan dipelajari dalam
matematika, matematilka.

vang terbentuk 223 Menyebutkan contoh
melalui pola keteraturan di
pengalaman alam sekitar.

belajar.

2. | 35 Memahami pola 3.5.3 Menentukan KPK
dan dan FPB dari
menggunakanny beberapa hilangan
auntuk 354 Menyelesaikan socal
menduga dan cerita/ masalah yang
membuat melibatkan FPB dan
generalizasi KPK
(kesimpulan).

4. [ 42 Menggunakan 4Z.1 Menggunakan FPB
pola dan dan KP¥ dalam
generalizasi menyelesaikan
untuk masalah vang
menyelesaikan ertuang dalam soal
masalah. cerita

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

D. Materi Pembelajaran
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Pemecahan Masalah berupa soal cerita yang
melibatkan FPE dan KPK

E. MetodePembelajaran
Experiential Learning berbasis Game Pembelajaran

F. SumberBelajar
Gunanto, Dhesi. 2015, Matematika, 5D/MI Kelas IV, Jakarta
Penerbit Erlangga

(. Media Pembelajaran

1. Media
LKS dengan menggunakan strategi Experientiol
Legrning Berhasis Game Pembelajaran

Z. Alatdan bahan
Spidel/Kapurtulis, ATK

H. Langkah-langhkah Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan Kedua

Kegiatan Pendahuluan (20 menit)

1. Guru membuka proses belajar mengajar dengan
menyapa siswa

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

3. Guru memotivasi siswa dengan bertanya : dapatkah
kalian menentukan kelipatan 37 Dapatkah kalian
menyebutkan faktor bilangan dari 107

4. Peserta didik diberi permasalahan yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari vang terkait dengan
FPEB dan KPK

5. Guru menegaskan tujuan yvang akan dipelajari hari
ini.

6. Guru menyampaikan cakupan materi dan
penjelasan uraian kegiatan.

7. Guru menyampaikan metode pembelajaran vang
akan dipunakan pada hari ini, yaitu Experientiol
Learning berbasis fame Pembelajaran.
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8. Gurumenyampaikan permainan yvang menarik pada
pembelajaran materi ini, salah satunya adalah
permainan [ & C, dan Kantong Afaib {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 yvang mudah dalam meyelesaikan
permasalahan

Mengeksplorasi

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

13.Peserta didik bekeria berkelompok untuk
mencermati permasalahan terkait FPB dan KPK
seperti vang 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
snal)

Mengomunikasi

16.5alah satu anggota kelompok mempresentasikan
hasil diskust kegiatan sebelumnya,

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

18.Peserta  didik  mengamat setiap  solusi
permasalahan vang ada pada LKS 2 (terlampir)

Mengeksplorasi

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

Hegiatan Penutup (10 menit)

20.Peserta didik bersama-sama dengan guru mereview
dan membuat kesimpulan penvelesaian soal cerita
vang 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 KEM.

Penilaian
1. Sikap spiritual
a.  Teknik Penilaian: Obszervasi
b, Bentuk instrumen: Lembar ohservasi

c.  Kisi-kisi:
Mo Sikap /nilai Butir
Instrumen

3. | Bertambah kevakinan 1.2
terhadap kekuasaan Tuhan
getelah mengamati
keteraturan vang ada dialam
seleitar.

4. | Mensyukuri nikmat Tuhan 3.4
herupa keunikan pola
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| keteraturan di alam semeasta,

netrumen: lihat Lampiran 1

Sikap =zosial

a. TeknikPenilaian :Tes

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

No. Sikap /nilai Butir
Instrumen
4. | Fasza ingin tahu 1-3
2. | Percaya diri 4-6
6. | Ketertarikan pada
matematika
Instrumen: lihat Lampiran 2
Pengetahuan
d.  Teknik Penilaian: Tes
g.  Bentuk hstrumen: Uraian
£ Kisi-kisi:
No. Indikator Butir
Instrumen
ik Menyelesaikan masalah 13
yvang KPK
2 Menvelesaikan masalah Z
yang FPB
Instrumen: lihat THE Z
Keterampilan
a. TeknikPenilaian:0Observasi
b.  Bentuk Instrumen: Lembar Observasi
c.  Kisi-kizi:
MNo. Indikator Burir
Instrumen
L. Mengrambakan pola 1
hilangan
2. Mengounakan strateg F
vang sesuai dan beragam
3. Menunjukkan 3
kemampuan
mempertahankan
pendapat
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BENCANA PELAKSANAAN PEMBELATARAN 3

Satuan Pendidikan ;5D /M
Mata Pelajaran : Matematila
Kelas i 4 [Empat}
Materi Pokok :Spal Cerita yang Melibatkan
“Bilangan Bulat"
Alokasi Waktu :1 pertemuan (2 [P}
A, Kompetensi Inti
1 ¢ Menghargai dan menghayati ajaran agama yang

dianutnya.

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 jangkauan pergadlan dan
keberadaannya.

Memahami pengetabuan (faktual, konseptual, dan
prosedural} berdasarkan rasa ingin tahunva
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
terkait fenomena dan kejadian tampak mata,
Mencoba, mengolah, dan menyaji dalan ranah
konkret [menggunakan, mengurai, merangkai,
memuodifikasi, dan membuat} dan ranah abstrak
imenulis, membaca; menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain vang sama dalam sudut
pandang/taori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian

Kompetensi
No Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian
Rompetensi
1. 111 Menghargaidan [ 1.1.1 Bertambah
menghayati kevakinan terhadap

66




ajaran agama
yang dianutnya.

12

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

2.| 22 Memiliki rasa Z.Z.1 Memiliki rasa ingin
ingin tahu, tahu tentang pola di
percaya dirl; dan alam sekitar.
ketertarikan 222 Beranimemberikan
pada matematika contoh tentang
gerta memiliki keteraturan yang
rasa percaya ada dialam sebagai
pada dayva dan hagian dari pola
kegunaan vang dipelajari
matematika, dalam matematika.
vang terbentuk 2.2.3 Menyebutkan contoh
melalui pola keteraturan di
pengalaman alam sekitar.
belajar.

3.| 35 Memahami pola 3.5.5 Melakukan Operasi
dan hitung campuran
menggunakanny bilangan bulat
auntekmenduega | 3.5.6 Menyelesaikan soal
dan membuat cerita/ maszalah vang
generalisasi melibatkan Bilangan
{kesimpulan). Bulat

4. 43 Menggunakan 4.2.1 Menggunakan
pola dan Operasi hitung
generalizasi penjumlahan dan
untuk pengurangan dalam
menyelesaikan menyelesaikan
maszalah. maszalah vang

tertuang dalam soal
cerita yang terkait
dengan bilangan
bulat
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Tujuan Pembelajaran

Setelah berakhirnya kegiatan belajar mengajar, siswa
S50/MI kelas IV bisa menyelesaikan =scal cerita/=zcal
pemecahan masalah secara tepat dan benar

. Materi Pembelajaran
Spal-5pal  Cerita/3cal Pemecahan Masalah vang
Melibatkan Bilangan Bulat

Metode Pembelajaran
Experientiol 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 Experientiol Learning
Berbaziz Game Pembelajaran
2. Alatdan bahan
Spidol/Kapurtulis, ATK

. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan Ketiga

Kegiatan Pendahuluan {20 menit)

L. Guru membuka proses belajar mengajar dengan
menyapa siswa

Melalui tanya jawab, peserta didikk diingathkan
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 vang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari yang terkait dengan
Bilangan Bulat

5. Guru menegaskan tujuan yvang akan dipelajari hari
ini.

I
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6. Guru menvampaikan cakupan materi dan
penjelasan uratan kegiatan.

Guru menyampaikan metode pembelajaran yang
akan digunakan pada hari ini, yaitu Experiential
Leagrning berbasis Gonre Pembelajaran,

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

Hegiatan Inti (70 menit)

|

Mengamati

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

10. Menanyakan cara meyelesaikan permasalahan
11, Menanyakan cara vyang  muodah  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
sepert vang tertera pada buku tels halaman 94.

Mengasosiasi

14, Berdasar f[angkah 4 dan 5 opeserta didik
menyimpulkan solusi permasalahan yang ada
dalam kegiatan LKS 3.

15. Untuk mengetahui pemahaman materi wvang
dipetajari, 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 lainnva.

Mengamati

18 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) .

Hegiatan 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 mewarnat bintang dengan warna terang pada
LKS 3 serta menempel stiker Doraemon yang
bahagia jika nilai yang diperoleh diatas nilai KKM.

Penilaian

1. Sikap spiritual
a. Teknik Penilaian: Observasi
b, Bentulkinstrumen: Lembar ohservasi
c. Kisi-Kisi:

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

erhadap kekuazaan Tuhkan
setelah mengamati
keteraturan yang ada dialam
sekitar.

Mensyukuri nikmat Tuban 3.4
herupa keunikan pola

ba
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4,

| keteraturan di alam semesta.

Instrumen: lihat Lempiran 1

Sikap sosial

a.
b
i

Teknik Penilaian : Tes
Bentuk Instrumen: Angket
Kisi-lisi:

Sikap /nilai

=
=

Butir Instrumen

Paza ingin tahu

1-3

Percava diri

4-i

el el

Ketertarikan pada
matematika

Instrumen: lihat Lampiran 2

Pengetahuan

d.

Teknik Penilaian: Tes

b. Bentuk Instrumen: Uraian

C.

Kisi-kizi:

Mo, Indikator

Butir
Instrumen

T Menyelesaikan masalah yang 12,3, 4

mielibatkan Bilangan Bulat

]

berkaitan dengan operasi
hitung bilangan bulat

Menyelesaikan masalah yang 12,3, 4

instrumen: lihat THE 3

Keterampilan
a. TeknikPenilaian:0Observasi

Bentuk Instmumen: Lembar Observasi

b.
c.  Kisi-kisi:
No. Indikator Butir
Instrumen
E; Menggambakan pola bilangan 1
& Menggunakan strategi vang Z
sesuai dan beragam
3. Menunjukkan kemampuan 3
mempertahankan pendapat

Instrumen: lihat Lampiran 3.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 4

Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran

Kelas

Materi Pokok

5D MI
: Matematika

: 4 [Empat)

“Bilanigan Pecahan”

:5oal Cerita vang Melibatkan

i 1 pertemuan (2 JF)

Menghargai dan menghayati ajaran agama vang

Menghargai dan menghayati perilaku  jujur,
toleran, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, rasa
ingin tahu, senang membaca, kerja sama, dan
mnggungiawab, santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan linghkungan
sosial dan alam dalam jangkavan pergaulan dan

Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan
prosedural)  berdasarkan rasa ingin tahunya
tertang ilmu pengetahuan, teknologl, seni, budaya
erkait fenomena dan kejadian tampak mata.

Alokasi Waktu
A, Kompetensi Inti
T
dianutnya.
2
keberadaannya.
3
4

Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah
konkret [menggunakan, mengurai, merangkai
memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
imenulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut

pandang/teor.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian
Kompeten si

MNo

Kompetensi Dasar

Indikator Pencapaian
Kompetensi

1.| L1 Menghargaidan | 11.1 Bertambah keyakinan
menghayati terhadap kekuasaan
djaran agama Tuihan setelah
vang dianutnva. mengamati
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keteraturan vang ada
di alam sekitar.

2 Mensyukuri nikmat

Tuhan berupa
keunilian pola
keteraturan di alam
semesta,

[

22 Memiliki rasa
ingin tahu,
percaya diri, dan
ketertarilan
mada matematika
serta memiliki
rasa percaya
pada daya dan

Z&2

Memilikiraza ingin
tahu tentang pola di
alam sekitar,

Berani memberikan
cohtoh Entang
keteraturan vang ada
di alam sebagai
bagian dari pola yang

legunaan dipelajari dalam
matematika, matematika.

vang terbentuk | 22.3 Menyebutkan contoh
melalui pela keteraturan di
pengalaman alam sekitar.
belajar.

3. | 35 Memahami pola 35.7 Melakukan Operasi
dan hitung campuran
menggunakanny hilangan Pecahan
auntuk 35.8 Menyelesaikan scal
menduga dan cerita/ masgalah yang
memmbuat melibatkan Bilangan
generalisasi Pecahan
{kesimpulan].

4 | 44 Menggunakan 44,1 Menggunakan
pola dan Operasi hitung
generalisasi penjumlahan dan
untuk pengurangan dalam
menyelesaikan menyelesaikan
masalah. maszalah yang

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

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

E. Metode Pembelajaran
Experiential Learning berbasis Gome Pembelajaran

F. SumberBelajar
Gunante, Dhest. 2015 Matematika, 50/MI Kelas IV. Jakarta :
Penerhit Erlangga

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

H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan Keempat

Kegiatan Pendahuluan (20 menit)

L. Guru membuka proses belajar mengajar dengan
menyapa siswa

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

3. Guro memokivast siswa dengan bertanya @ dapatkah
kalian menyebutkan contoh Bilangan pecahan biasa

dan campuran? Berapakah hasil %-ﬂ- %?

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

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

7. Guru menyampaikan metode pembelajaran yvang
akan digunakan pada hari ini, vaitu Experientinl
Learming berbasis Game Pembelajaran.

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

Kegiatan Inti (70 menit)
Mengamati

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

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

Mengeksplorasi

12.Peserta didik berdiskusi berkerja berkelompok
untuk mencermati soal-soal cerita di LES 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 5alah satu anggota kelompok mempresentasikan
hasil diskus: kegiatan sebelumnya.

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

Mengamati

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

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

Hegiatan Penutup (10 menit)

20.Peserta didik bersama-sama dengan guru mereview
dan membuat kesimpulan penyelesaian soal cerita
vang sudah diselesatkan 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 4 serta menempel stiker Doraemon vang
bahagia jika nilai yang diperoleh diatas nilai KKM.

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

c.  Kisi-kisi:
Mo Sikap /nilai Butir
Instrumen
1. | Bertambah kevakinan 1.2

terhadap kekuasaan Tehan
setelah mengamati
keteraturan vangada di
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alam sekitar.

X

Mensyukuri nikmat Tuhan
berupa keunikan pola
keteraturan di alam
geimesta.

34

instrumen: ihat Lompiran 1

2. Sikap sosial

a.
b
C:

Teknik Penilaian : Tes
Bentuk Instrumen: Anghket
Kisi«kisi:

Sikap /nilai

Butir
Instrume

Rasa ingin tahu

1-3

Percaya diri

4=

| 1|

Ketertarikan pada matematika

Instrumen: lihat Lampiran 2

3. Pengetahuan

g. TeknikPenilaian: Tes
k. Bentuk Instrumen: Uraian
i Risi-kisi:

Na

Indikator

Instrumen

Butir

Menvelesaikkan masalah yang 12,3 4

melibatkan Bilangan Pecahan

Menvelesaikan masalah yang
berkaitan dengan operasi
hitung bilangan pecahan

12,3 4

Instrumen: lihat THE 4

Keterampilan
a. TeknikPenilaian:0Observasi

b Bentuk Instrumen: Lembar Observasi

c.. Kisi-kisi:

No.

Indikator

Butir
Instrumen

Menggambakan pola bilangan

1

Menggunakan strategi vang
sesuaidan beragam

<

Menunjukkan kemampuan
mempertahankan pendapat
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 5

Satuan Pendidikan L5/

Mata Pelajaran ¢ Matematilea

Kelas ¢4 Empat])

Materi Pokok : 3pal Cerita yvang Melibatkan
‘Luas dan Keliling Segitiga & Jajar
Genjang”

Alokasi Waktu :1 pertemunan (2 jP)

A, Eompetensi Inti

1 ¢ Menghargai dan menghayati ajaran agama yvang
dianutaya.

2 ¢ Menghargai dan menghayati perilaku jujur,
tolerat, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, rasa
ingin tahu, senang membaca, kerja sama, dan
mnggungjawab, santuen, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
cosial dan alam dalam jangkavan pergaulan dan
keberadaanmyva.

2 i Memahamipengetahuan {faktual, konseptual, dan
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
entang ilmu pengetabhuan, teknologl, seni, budaya
terkait fernomena dan kejadian tampak mata,

4 i Mencoba, mengelah, dan menyaji dalam ranah
konkret [menggunakan, mengurai, meranghkai,
memodifikasi, dan membuoat) dan ranab abstrak
menulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yvang sama dalam sudut

pEndang/teori.
B. HKompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian
Kompetensi
Mo Kompetensi Dasar Indilkator Pencapaian
Kompetensi
1. 11 Menghargaidan | 1.1.1 Bertambah keyakinan
menghayati terhadap kekuasaan
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ajaran agama
yang dianutnya.

Tuhan setelah
mengamati
keteraturan yang ada
di alam sekitar.

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

Memiliki rasa
ingin tahu,
percaya dir, dan
ketertarikan
pada matematika
serta memiliki
rasapercaya
pada daya dan
kegunaan
matematika,
yang terbentuk
e talui
pengalaman
belajar.

221 Memilikirasa ingin
mhutentang pola di
alam sekitar,

22.2 Beranimeamberikan
contoh tentang
keteraturan yang ada
di alam sebagai
bagian dari pola yang
dipelajari dalam
matematika.

223 Menyebutkan contob
pola keteraturan di
dlam sekitar,

35 Memahamipola

dan
menggunakanny
auntuk
menduga dan
membuat
generalisast
[kesimputan).

35.9 Menentukan keliling
dan luas segitiga dan
jajar genjang

35.10 Menyelesaikan soal
cerita/ masalah yang
melibatkan luas dan
keliling jajar genjang
dan segitiga

4.5

Menggunakan
pola dan
generalisasi
untuk
menyelesaikan
masgalah.

45.1 Menggunakan rumus
luas dan keliling jajar
genjang dan segitiga
dalam
menyelesaikan
masalah vang
tertuang dalam soal
cevita
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Tujuan Pembelajaran

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

. Materi Pembelajaran
Spal-Scal  Cerita/Socal Pemecahan Masalah  yang
Melibatkan Luas dan Keliling Segitiga dan [ajar Genjang

Metode Pembelajaran
Experiential Learning berbasis Game Pembelajaran

Sumber Belajar
Gunanto, Dhesi. 2015, Matematika. 50 /MI Kelas IV, Jakarta :
Penerhit Erlangga

Media Pembelajaran
1. Media
LKS dengan menggunaka strategi Experientinl Learning
Berbasiz Game Pembelajaran

2. Alatdan 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 diingathkan
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 diberf permasalahan yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari yang terkait dengan
keliling dan luas segitiga dan jajar genjang

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

7. Guru menyampaikan metode pembelajaran yvang
akan digunakan pada hari ini, vaitu Eeperientiol
Leaining berbasis Gome Pembelajaran.

8. Guru menyampaikan permainan yang menarik pada
pembelajaran materi ini, salah satunya adalah
permainan D& C [ Drow & Count)

Hegiatan Inti (70 menit)

Mengamati

9. Peserta didik mengamati gambar yang ada dalam
kegiatan LKS 5 (terlampir).
Menanya

10, Menanyakan cara meyelesaikan permasalahan
11. Menanvakan cara vang mudah dalam mevelesaikan
permasalahan

Mengeksplorasi

12, Peserta didik berdiskusi berkeria 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 presentast
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-spal cerita di LKS 5 pada level tambahan
(terlampir] .

Hegiatan Penutup (10 menit)

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

21, Setiap  kelompok mauvpun 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 vang bahagia
filka nilaf yang diperoleh diatas nilai KKM.

I. Penilaian
1. Sikap spiriteal
a.  Teknik Penilaian: Observasi
b,  Bentuk Instrumen: Lembar ohzervasi
c.  Kisi-kist:

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
berupa keunikan pola
keteraturan di alam
semesta.

34

2,

Instrumen: lihat Lampiran 1

Sikap zosial

a. Teknik Penilaian : Tes

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

Sikap/nilai

Butir
Instrumen

Rasa ingin tahu

1-3

Percaya diri

4=

wa [ [ =

Ketertarikan pada matematika

3

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

Mo

Indikator

Butir
Instrumen

Menyelesaikan masalah yang
melibatkan keliling dan fuas
segitiga

13

11

Menyelesaikan masalah vang
berkaitan dengan keliling dan
luas jajar genjang

(B8]

4,

Instrumen: lihat THE S
Keterampilan
a. Teknik Penilaian:Observasi

b. Bentuk Instrumen: Lembar Ohzervasi

c.  Kisi-kisi:

No.

Indikator

Butir
Instrumen

Menggambakan pola bilangan

il

beragam

Menggunakan strategi vang sesuai dan 2z

Menunjukkan kemampuan mempertahankan 3
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| pendapat

Instrumen: lihat Lampiran 4

Lampiran 1
Contoh_Instrumen Sikap Spiritual

Namaz

peserta
didik

SR

HKeterangan Nilai

Selalu =4
Sering =3
Jarang =2
Tidak Pernah =1

Hriteria
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 chservasi bentuk daftar cek (check list) untuksikap

sosial dalam kegiatan diskusi kelompok

Mo

Aspek vang diukur

1

Kesungguhan peserta didik
mencari pola lain vang ada di
sekitarnya

[5%]

Kesungguhan peserta didik
mencari pola bilangan

Kemauan mendengarkan dengan
penuh perhatian

Kemauan melibatkan dirvi dalam
aktivitas di kelas dan/atau
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diskusi kelompok

3 Kemauan menerima teman lain
apaadanya [adanya kKeunikan
setiap orang)

o Kepedulian dengan persoalan
vang dihadapi orang lain

7 Kesungguhan dalam menjawab
pertanyaan

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

No | Nama Siswa No Hal yvang dinilai
Presensi [L [ 2 |3 |4 [5 | Jumlah
1
2
3
4
Keterangan : Hal vang dinilai
No Hal vang dinilai
1 Mendengarkan pendapat teman lainnya
2 Mengajukan usul, atau memberikan pendapat
a Menyelesaikan tugas dengan baik
4 Membantu teman lain yang membutuhkan
5 Selalu fokus saat menyelesaikan tugas

No

Contoh Angket Penilaian Kepercayvaan Diri
Pernyataan 1

[
L4
i

i ]

nr

Mampu menjalin kerjasama dengan
orang lain

8]

Menempatkan diri dengan baik dalam
berbagai situasi

Aketif dalam diskusi di kelas

nr

Mendapatkan nilai yang baik

L] s | Lad

ar

demiliki peran dalam lingkungan
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selolah

Teliti dalam mengerjakan soal

Menjadi penengah dalam perdebatan
datam diskusi di kelas

Heterangan Nilai
Selaiu

Sering

larang

Tidak Pernah
Kriteria

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

1
[ % B TN =Y

Lampiran 3
Contoh Penilaian Keterampilan

No | Na | Menggamb | Menggunaka | Menunjukkan | To
ma | ar-kan pola | o strategt kemampuan | tal
bilangan yang sesual | mempertaha | Sk
dan nkan or
beragam pendapat
4 |3 |2|1|4 |3 2|14 [F]|2]1
1
2

Keterangan Skor

Sangat baik =4
Baik =3

Cukup =2
Kurang =1
Kriteri

A =Total Skor 12-16
Total Skor 8-12
Total Skor 4-8

B
C
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

Tingkar 5D/MI
EclasIV

Olek : lesyak Bodliyah
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| Assalorrazlafore Sahabet kecll vang Fintar & Cordas, |
| perhenalien nama Saye Darsermon, panged Save Dors vaa...

! “SELAMAT DATANG DI DUNLA MATEMATIEA SISTWAT |
| Hart o Balian Thoma aeak berrnain sanchl] elater bersama

| temran-temran Saye Maohta, Strule, Sunen, Gilant, & Tieldoug

| MATLULZII
| SILAAAPPP!I!
| ALHAMDULIL A ;

| IKOTISETIAP PETUNFUED Y A YAA AN

Hallooo Semua...

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

Oiya, Dapatkan Hadiah menarikdisetiap Levelnva...
Semoga Sukses & Lancar Sababat Pintar & Cerdas *_*
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"y

Strategi Experiential Learnin
Berbasis Games Pembelajaran

MIATERI: 80AL CERITA TANG MELIEATEAN MATA TANG

EEGIATAN -

& Buaiish permraman vang wenard peds seatert mg aaleh sadunie
adalah permatnan Fok Flay [Benrram Faran)

* Pads perratman Fol Ploy, Gura b meniiepien denasso vang
akan diprakidden dokelas

* o Slemardy  dervaelui ¥Ess  memgeeedd deees “Tuad Bed” dengan
malbaikan laidr wempet koperas, kanddn adau i kelag sendin
Dangan catatan Sa di kelas, Cury harus menyiapkan beonang
dagangan vang axan diparual bellen

* Lieshan o delar sandnvers dengen  shenario mengemad
measari “Soel Ceria yang Malbaikan Mada Uang™

* Abernadd Linva e Gurn dal menviapien sceneno adalah
dengan mweminta sava uniol wernuad seimp dan regsuli
Hiasrann e aandin

EBAFAN TAMST DIFERLLEADN -

T Barang dagangan vang dipesual belben
3.3 Vang mulst dant palng kel hmgis paling dnggs ndasmza

| 3 Nashah f Shenavio .I
& Farias (catatan harang vang akan dihed)

Comtoh Skenana Tema “TEAL EELIT

S ow pian micbetenr 4, T8bi wome. 12 oo save ods ye o boabagny
sitages perpeal Sem roog wivene sergadl pesnioel | Selociomn el
Femainan, Guse dan dawe Semmoesmos oesinei - ol harpe peda bemmeg
Segmognn yang Sl

Sonvs veng ertegns senjnd poypanl postlnn boe seswbnos borge Sop bammeg
xorg Spml Dol ol ox, Garw Sor ooriaphas § seoa=y bomosg roog Sjaal
Mfinal : Bodon Betie, Poroil, Popimprn, | vy, coklek dan Colibek

Sexdeh o Bmepe poansy don e swed getnbus Sorge b T e

Sjenk Sxng Cow bowm seowelnt w a cegmn deon ineaka ke
i et b g veng Seraiak. diioel

sarrn. yaig e el el

bom=ie wargram

Tuginy porpaol adalo: 1) ovinghifeny jrenish Sosacg yong dbdt Semasca 2]

merosikon colosp Bk mong powiocs, 3 epabBdeksire. sk koedalion

Ecpede pomiccl. Adepen ponixll Egmxwn oo Scogen poniaal vasme
memsihen bakbwe pesjuni sesdnl enelobeinn. snreakel janl il Semn beme
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| Aimclormedclo o Schobat
| St Dotoeg o DUMASS LIVEL % Beorm 5oy MOBTA

Lisizen Dyreginen Beli inl odelch

ARE YOU READY T
Jlemgen Lupa Bede's dulu yo sibaluess e parecinen |

I Eenipedny -

Eemoargun :
* Tard vearna Mazah pada birsang |
fmvenban Ty |
v Tard weaswn. Hiten jilon javaban Zalah |
]
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SELAMAT DATANG DI
LEVEL 1

Sslomatkan § woal barideot dsmgan Faik & Darr wrénk T
lamjut ke Lavel Kadoa [Lavel Gaus)!

fera Yo Bandh 7
Waktn': 30 Lanit
MULAL LAH Llangarjukan dingin mambua *BISMILLAH"

Té stk lehan posics sordapat 123 mobal don 245 mote, Tarif pariir oo 2
oraciat bertarchurot ko Ap 6.00000 den Ry 200000 Tetakass o

llllllllllllllllllllllllllllllllllllll
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T damper Ay Noits serdapat semy sssessr Bp 87 50000 Tl
I:n'l:lr\-p:l:lhl.n wmny romg ace & deopel - Arah Mot I:r.I:I:lhl.
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Giant g mominek ackast sebhargs Rp 17200000
lwmrh:mmmammmhﬁﬂﬁg

I,--.---..-.-----.-.-----.-..----.-.-----
Ihlqﬁn.

i Judi Ginré wowsnbeteldonr... ... ... R ager cavmern coloxp ordsh cwanbsE seynsy clubengn
| smry dha oginkan
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Albarndaiiha., Sovdaat Birkar da Cerde KA

SELAMASAT

Halia sk “.'.gwe'e:a:i'ﬂm Lewei Perbarva DUMAGIS
Toatrya ety Sker KolarY e,

Crasaphoulor Hol Celarjom Hoion bepods Soboefod
Sy e anaetoba Slhor Lavel | Halion

Hebay  Mildrga 80 e takil g B R bt
mammercieh Stiber Oorofmon oy wdang berbebuogia
Sabaikewa, bog afon yong memperciel rifd o bowah 20
ol ory mendanation siker Dorosrmon o ooy barsin,
Huubi,

Tabon wmark Yo Sahand Fivkar & Cerda
Selgmat Berjuay o Lawel Serikutrya.ls

TOTALSHOR LEVEL 1:

el ol e Level Toflewel Clort), Moo v memyelaieon Level Tonbonan g

Sairnat Eeruong Tanabot Ptar & Cardoe

95



Tes Husil Belajar1

LoSonH memkd 4 e ot denpan hargs Rp
1150000, bud. e Sendl membeyar dengen sclemhar uang
¥ra puluh rbuen, berape uang kemhelon yang dierive
aleh San#i? (Skor 30

Parpaivimon - 5

L Ayeh membellen e uninkedd Ry 1250000 wntuldu Bp
H000,00; untuk kakak Rp 2780000 dan untuk Bm Bp
ZEO0000; Berape Jira-lirs hargs serus hom vang dick
ayah? Bla Aveh mernben sclember vang seradus vy kepada
Jaatr toon, Jva-ldrs erapa kemhalannya? {Skeor 49|

Pampalazman -

o L L
ﬂ - .'
T '_ A
1

[TE]

Tiou Terbelanie &) pacar. Ia membel beras Rp 15.700.00; pule
Fp 850000 dan dapmp-aven Bp 1600000 Tz memrberikan 4

kmher spulih by peda penjual Colupleh wang Tow S

uniuk memkaver belanfzannya? [Skor 349)
Paryainimen -
EHDR
Selemet Megemafan ’
Srxege fzfm!

\
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Strateg Evperimtial Lagrnmg

Berbasis Game Fembelajiran

XATERI - 3040 CERITA YWANG MELITATEAN JATER] EFE

Fods poeaien Fud Namiee Tl (TIC) aera enasisfn sivves - ens

P PR P - TR o o Ll
e _..F.. _:.:_'h .T.EIT_‘EL..:&'—'E (=0 SR I

(]
T Tt TG - Ll r T g LT
SmcTaitnn :".::i'—.ﬂ_'ﬁﬂ'. F=ER Foms T 3;:.:.:.-.1 SRR Lo
= ! T

SWSEEHED mrald

I:":'.'.—'_l'. angen ez st o Eri=) S

EIHZ ﬂ:'___l.': =rgars Gieery _b:"l: thien  ger oTeng

:\-:::\::-:::-'.u;:'y:.-. Slasi S Son chernye
Fodn pmpiren ik ¥ecoey KPK e v s

corz - mebagl abveo . cesjed  gie ledoe
bortepal.  Smrpmn’ leblia ) s moeychadmn  Setgan dee  den
Scrghon ook kode Dotk ngen ke Qe
mewewinn Mosgen S din kdipcfirn
e encrggm ek watwe wieill eripasol peds Blospen ki toepe Xje
Shain Erelmerimel hoinstu ainem Sl rangan boescona e

BARAN YANG DIFERLUKAY -

Teca O Tals
Sl Hnper Tidi

e e

Hevtox Phn semeny: Sociokan

XIATERT - 30AL CERITA YANG NMELIFATEAN MATERI FFD
KEGIATAN -

dafak G ek plion. pormen sose ke 36
Girts scmirke. boeimsen kepndn 4 s betac®

sdalen Brfara banyek soaa yang dhed somee

:’:xn:k.:‘\?‘ I;Jvmmy:'\:.nﬁ amme banye £

Fi-- o "-:'3_ :'."':'lr_ - J:’:l:""lf Ar=b s :,;.1 ﬂ-is': "'=_h:

:ﬂ..:ﬁrc.ﬁ.'ﬂﬂ

TAHAN VANG DIFERLITAN -

Mhat poeen, ook 25
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Muosh nyot Roonns T

Lafihan Buly Vid

Ptdulﬂmduum]hﬂﬂmi‘
dislesalian dengan mengpunakan KFE
SELAMAT BERMATN SAMEIL BELAJAR * *

1 Eammmﬁmmmmﬂmmgmmmﬂmm
saa g skars)

iy Mnﬂﬂﬂﬂt&ﬂﬂm?ﬁmﬂmﬂmmﬁmﬂmmmuﬂh

uztalh Rina? Barapakish calist dan perman pads setep bunghud) (Skar3e)

Jmﬁ)a

2dt Bl dan Bl shon s dank hevaaris-zims L mada s

I sedian umpsigan adalah Coblad Buah dan Fovmeen Buah
e e P
Beterangan - SHCR:
* Berl wama Kuning pada

bintang jika jawaban Benar
* Berl warma Hitaw jika
jawaban Salah
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SELAMAT DATANG DI
LEVEL1

k! | LoNCENG A LONCENG B

JAWAR

i
1
e A

SOk {BUMAR 215}
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Lomjns Soad Mo 2

Anka renbell 35 tangkat bungs nawar reteh dengen harge Bp 700000
Bunga mawar putth 24 tanghed dengen harge Bp 200000 Anks meranphad
bunga mawaer merah dan putth dengen cars menplainye kemudian difual
Rp L3000/t

& Berapa bt bungs vang dapat direnghar?

b Beraps modal vang Anta?

£ Berapa keuntungen Ant e tenual serugd

JAWAS :

Jad, Darygahmia el o dapat dranghal Srise ada Thal

lad m':'ﬂ'-".u.ﬂ Arvsa adelan

Jadk :W'J-'I‘.'._l et Brves B Tkt s adelal
BMOR {BEMAR = 19)
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Bohman menculur rambut setlap 21 haet Avehns mencular rambut
setlap 30 harl Feda tanggal 5 Januer Fohmen dan syehnye menculir
rariut ersamasame. Fada tanggel borape merchs chan menculur
U heTaasa i lagd!

JAWAS:
g T e e i, i i e
I Kesimpulan:

Jadi, Fehnan dan Ayahnya mencukur ramebut bersapa-sama lagi pada tanggal

L
i
LY

MR (FEMAR 2 10)
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Aol Savolbot Dirkar dom Carde & s

SELANAALT

Baliom sudal meryelasaiion Levet Keduo DUBASHS

foatFa {ne*‘-i.'tm Sk Hl:_r:n:ﬁ'a'u:._.

Pramvkoibon Heil Pelseriom Hofion kepoda Boooefbl
o Uk maegabolil ooy Lavel T Haliar

Mooy PElgmpg 30 abou ki dor [ Haion barkak
mampearcisly Stiker Doroamon yong edang  berbohagio
Sabsrilenn, B ealioe oy emperclal vilal o boweat 30
foctiory smendoe ot Siker Doroeron yong sedas bersadin
HuFFiL.

Tk wenargd Y oad Sovbat Divtar 8 Carda
Sabornot Berjued) o Level Barikbmrn ™

TOTAL 5HOR LEVEL 2

Tempat Shiker

sl Toenbanom yong
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LEWEL TARMEL AR

Tes Hasl Belajar 2

B’nmnﬁ m#ﬁmmh—h-#nmmmm

1 Mﬂrpﬂmmm'{nﬂumd@ﬂﬂm
12 ketuk rebana kool seblap 8 ketuk Fada ketuban ke berapa
kedua reang dipula] bersanea? | Skor 240}

Paryafasman - - "

2 Gaat pesta ulangdzhunnys Ad) menyedizhan wafer 75 bush, * ,
permen 25 buzh, don cobdet 30 bush Kelipenys akan i
dibunglus dan diberkan hepeds teman-temannve veng ‘ S
hadir pada szt peste. Beraps bungiocan vang dapet divust
akh Ade Borapelch mecmpmecng wafer, permen, dan o TEEE
coklst pada seitap bunglusan] {Sker 28 i

B Tl B '--_

[

Sunen berenang tap & harl sekall Nobis berenang seilap &
tangial 1 mand, tanggel berepakah mardha berenang
erarre-ann pll {Skor 32)

Parpaleiomn -

Sela=et Mezgerjafez Yﬂ\? e
SiEage S=iny’ 1
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Strategi Experioetial Learieg

Berbasis GawePembelafaran

LLATEE] - 50AL CHEEITA TANG MELIBATEAN MATERI BILANGAN
BLLAT
EBGLATAN

- Buedeh. pomesman yeng mouak pede et dm, ackh s sdskh
permiinen yang drien nama Caed Mamder

¥ md < Naswiler B G horin spesiined barko achemink
e -venp ade di kdex Komudizn Gort mombegieas kartd

¥epads sz o
% 0 dan fewebin achey perttmacn yiag
r mentets actng ;\:r..—@:-\. Ve EcEuca d-:|;:r

£c -:-n:k oanc 3 paasngss Ak ik
J-n- ‘F

:" -'|:r'l4:|—.|. T :!:r::m. BT =\'\._ '-II I'I'\_ ms I.'I."J
= e i

g S I'I'I'Ej'-ll. ko=l LS PREIESIELn) [RImREen Ve

ede & dzleir Card Jamiber
BAHAN YAN3 DIFERELTEAN -

1 §  Cd MNeowder f

b I B i T
W I Spdel¥eger Iul F
o --'.
=
i - "
o S

Conrtoh Card Nusihr - 3 1 6 W

Eilangan [
berapakah aku? L
3lantai di bawah

= - N

Eilangan berapakah _—
aku? P—— ! Eilangan
i aku?
5 meter di hawah br::lmi] ah 2= G
permukaan lant Tinggi pohan
16 derajar di adalah 2 meeter
bawah nal dani prrovukaan
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Latihan Dulu Yuld

ﬁele:::l:u dua seal berikor
SELAMAT EERSLATY 5 ANEIL EELATAR *_h

1 Temperaturndarm di sebuah kofa pada siang han 37 C. Fada malam han, tempeminmya
furin menjadi—5" O Berapa bezar penumnansoho das siang ke melan han? Skercf)
s Rzﬂu,mtu.uunul:uh&ﬂhhlpaﬂ:r:ehu}hy&mmPuiJ:mhﬂbﬂaﬁi
h-q:u ﬂ:.ﬁmﬁ lantai dasar. Jika Tohim maik 6 lantai; i lantai herapakah Rohim

sekarang? {5kor 50]

i, Rolin ge berada di lantai

Heteramgan : EROR:

* Beriwama Hijan pada
bintang jika jawaban Benar

* Beri wama Hitam jika
jawahan salzh
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: Kesimpulan : .
| Jadi. ikan tersebut hars tumn untuk pendapafian Qmpan SPAnang. . ... ... o TSEET

| suom: (REMAR 2 35)
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: SO KERMPAT

Pak Tont sedang memwiacs budy 41 hallon hotel vang tnpeinie 5 meeter dard
permuksan tanch. Korena dersengpel, kacameta yang aken dipunakennya
sarituh e dasar kolin sedalim: 3 metar dit permudaan tanzh. Tarapa rak
hacamats vang tenatuh dengan Pak Tant?

1AWAS —_—

I Tadi, jarak kacamata vang teyjatuh dengan Fak Toni adalah
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Amarnduiiiof. fowba Pirbar dan Carda ix

TELAMAAAT

Hoiior sudol rnemyelascioom Leves Hation DLRLASES

Sk rrenghiiur Teor Koo Yoo,

Drasarfisionn S| Deverion Hobon bepoda Sopaleibu
Curuuhue Fengebog Seor Laval 3 Kaliar!

R Miciega - B0 obou Bl dor T Moo Derkiae
Fnammmarcialy Stisar Dorotmon pong wdong  birbohagia
Sabaifewn, Doy leaion yang mampercah wia o bowah 20
i Fnandimation fier Doroarmon Yo sy bamadi
HUFRERL,

Takom BAELOET Yoaa Tohabat Birtar B Cardo™
el Bar o o Lavel Sarimtmpa S

TOTALSKOR LEVEL 3

Tompd Dinm
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Tes Hasil Belajar 3

1L Daler perayaen HUT Kl disdaken lowbe panidt minang.
Searang anah betheo] metraniet schinggd & meber. Tetapl
harena Mo G turun 2 reater dan o berhasl nal gl setingpd
3 omwater Berape mater dnppd paniadan anak dersdbui
shatang? (gkor 39)

Pamyalvican -

2. Tz harl veng ki subu udara di puncak gunung 55 Har
i suhu udars turun 8 C. Berapa derajet Calous suhu udara
i punrak gunung har it (Skar 35)

Pamyalvioan:

Famarin suhu vdars 41 Kota Londam 50 Hard ind suhunya
—3'C. Berapa deratst Calofus peruhahan suhy udars hewarin
dan hart i &1 Kot Landan? [Sker 35)

b

Pucypaiadoman -

Julorar Mezgeafoz
Srzege Safae’
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.‘.tr1+t3:|. E:;ﬂmdm[Lmﬁ;;g"
Berbasis Game Pembelajaran

e

=

d
I

e g

MATERI: S0AL CERITA YTANG MELIBATEAN MATERI
EILAMGAN FECAHAN

EEGIATAN :

Buatleh permainan vang menarl pada mater ind, salan ssdunve
adalah permainan vang diber name 3apis Cind

FPada permamen Mape Ceels i Cumn menyiepkan bamysk
Ingharan hesar, sedang, atan ool dengen mengpunaken bertas
Jartan

Funget dant Mnplaran  padas kertes bavtom ind adakh
manpenalian epada sove honsep pecahan beseria dustra
sohidl pemerahan soel cetie veng berkaton denpan materd
nlanpan perahan

Uik awal perretnan, gumn mengenalien Jonsep pecahan
st perrbepian davl susiu benda. Dialer hal tnd henda reng
digunalan adalsh cule susgie Misa], - diparcleh dant memotong
atan manppundng 1 dnpharen mentedd. ¥ hoplin sama naka.
Taduban hal vang sems wniuk perahan yang Linnva, seperi %,;‘.
dﬂé.&hhhﬂmifakm'au{ulznm'nmdmﬂmpu{mlﬁﬂ
lmiicuan:;.;..:in

Sehnpinys; Cumi o mengelak sava wniul bermapma
rangengap behwa Mngheren -tersdbut adaleh seuah. bue
Femwudian Hhathan siwe untul memacanban permasalahan
vang dihadapd Cure Jethe wau wembhagd Jue rssbud. Misz]
petanyean vang e dionierken okeh guru edalsh @ Gur
maempunyal 1 Jue berbeniuk Inpharan - bagin e diberlian
kepada Ani - bighn diserlan hepada Rina, beraps sa Jue
Guru tersebut saat tnff Dt

Selatn mengpuinaken Ciede Mppir - ahemnetd Lin mwedia 1engp
hie dipunakan oleh Guni uniuk permatnen int adaleh Tah/ P

BAHAM YANG DIFERLTTEAN -
Fertas kartom vang sudah dipstong nensed! Ciele Mapls
Spidaly Fapur Tuls
Tali) Pita {uniuk perrainam selanjuinya bils mesh perhi)
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Thu memheli kg g Gir, kg tepung terign. dan sebumghoe mentega Tika jumlah bemt

barang vang dibeli ibn—kz. berapakah berat sebungkus mentega vang ibo beli?

; Tadd, herat sebunglus renteps veng fou bell adalsh

L

e
i
i
i

Bisterangan :

+ Beri wama Fink pada
intang jika javaban Benar

* Beri wanu Hitam jika
jawaban Salah
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| tMOR: (EEMAR 2 10)
*&‘ﬁ‘;’
b
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Lunjut foal Ma2 I][I

tanah

ditanam

Jaiatam b

tanah st Eodam Wan
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ik Ab mampunyat 3 petk mwah R :
' manghasBian si sl peeh Ptk hedua
m@mﬂmﬁ mﬂmmmmm
wmpﬁhmmnmhmmm

: ]mpmmmmmmphmmm kuintal

e -

;'\

r"“‘l
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Albrnadiitioh., Soaba Birkor dan Carde A&

FELAMALAT

Fotor sudab fnenyelesoiiooe Lavel Hearnook DURASHS
Sactnpa renghitueg Fhor Halhon Yoo,

Erafomioon Hogl Sebenoon Hohom tenodo  BopoeTou
Caru e iR Fleor Lavel & Mot

Kooy Mildma 30 chou el oo by, Holion berhake
Famparcial Sieer Dorcamon yomg seden berbofonia
Sabalimyro, bow kafon yaeg memoerciel mild o bowdn 30
eaion mandmstban siker Doroamon (o oy baradi
Hatwiwl

Tabo sAmOngat Yood Sahaba Divtar & Carde™
etk Eariuang of Level Serilorga ™

Sl wcg e Laval 5 {Leoel Dl Halian hars ransiasaloo L Tenboe vang
T deerioiogm secara EndiniciL

Selgriok Berjuany Sohabat Purbor & Cevdce™
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Tes Hasil Belajar 4

1 Amdr rempunyad dua botol yang berbeds becamyz. Bl
mwmim:mmm&uwmf
Ber air. Amdr telah menyedichan 1 Ber air unduk dishan ke
dalam hedua botol terssout. [Sker 43)

& Beraps Mer air vang dapat diiaan?
b Berapa er abr vang teraka?

Parpalaioon -

i Ema mempunyd ple scpaniang f mater. Sehaplan pHa
tersebus diverlan hepeda Ting Scharang, pha Ema dingpal .

l—:_nﬂ-l:-:. Batapa mater pha vang diberdun bepada Tina?

/
) -~/
Purpaleioion -

3. Tou Finl sedang mengporeng scheraniang berupik Seelah
mateng G mewbteplen sciengeh beplan dan jumbsh
kerupuimin Jepeds ttangge dan seperampat Deplan g
diherfizn kepeda tukang henpunan A1 mumchnye: Berape

Bapan herupuk vang werssa? (Skor 32)
Pacyaleioion -
Srloe Mezgemya ez
Sr=ege Saima’ |'r
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Strategi Experimtial Lagrning

Berbasis Game Pembelajaran

MATERI: SDAL CERITA TANGT MELIBATEAIN MATERI
EELILING & LUAE SEGITIGA & JAJAR GENTANG

HKEGIATAM =

& Buatlah permatnan vang wanarlk peda materd ind, salah sadunya
wdaleh permainan yeng dfberd nama D& C (T & Coumt)

* Pada permadnan D & O, Qury reemdnda dava undul dudulk
rabnphar (Pembelaiaran bisa cutdeor atau tdoor), sehelumrmye
atawra dihagd mamnizdd 2 helompale

» Dengen memenfacthan lantad daneh vang ada, Curue mala
TrRnggaTEar bentuk sepHigseler genlang vang agek besar di
atas  uhbinfionah  mengpuncken  kapur  dullc’cpidal dan
rramoerkan ukiran pada seilap sinva [Lluran dfmat naula
dard niuran vang kool dulu)

& Untuk awal permainen, ukusan s peda bangun dater b
TERTL ahan satuan wiuren kadd snve selanruinye Sang Gur
i mdsl meerberian wuren peda setap o reulal dard
ukuran vang kool hingpe whuren vang apak besar

& Foneep D& O ind adalch Cum meminde 1 oawre undul mai
rramghiung Jadiing hangun terseut saminll
TeaTptan] f rangeiiingd ool ool hongan dersebut.

» Soholum reafu, sowna sudah diben heves kool akh gure unduk
rearididduslian lawaban denpan fewannye

* Ealan hiungen salah, stowe dersebut masud hedalam bengun
dator dersebud hinggs edz teran sy keloepalnre o deng
Tamhaniu mentwa?r dengen benar. Jda hi#ungen bener
helompak  derecbut | wendapetion  binkeng  berang  tamda
hemanangan

= Bepiu jugs wntuk mencen huas, Cury mamperdaphan kerias
herdl wniuk shws yang diunuk renghéung uss hangun
tarszbud.

# Shwe berdblus dengan mesing-masing kelompodmye untuk
resncer s banpunan

BAHAN YANG DIFERLTIEAN -

Spidal ! Fapur Tuls

Eerias vang sudah dipstong rmented] ularan haedl
. Penghapus kapur tuls

Thu Bazzh funduk menshanus srddal 41 landad)

o
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a berkaiton dengon

Hosith lngut Boaas 15

Joraician Hod
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Selesaikan 3 soal berikut dengan Baik & Benar agar kamu
bisa menyelesaikan permpainan DURLASIS ini...

Wizktu - 38 Menit
MULATLAH _i?i.'i' 2 e AR AT !

;lﬂ:;llllll: n]
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P EHMMWMWMM
b ]ﬁ:h{:pmhﬂmwdﬂhhmwm

seluruh pagar serscbus! | m—
ﬂa; I,ql&lq fersgbut ahan dftanawd bendh ssvur-sayusan Seilap A
mwsnfmmm1m+mtmnmpﬁ| A nedem
damiong benth vang dibutuhlan untuk dienam 41 kebun :q.;,.
: . S -
flap)
JAWAE
Jawzhan a
1 iz T kel dinuat sdalah mater
Jardtarban b
I Nains umhuic uatam sehurun
Jarwiahan ¢
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mmammwmm-wégﬁc
AB-Em.deFICE Em.Tﬂhh!r-ms'
pm&ukmlnhndmhﬂhghﬂnmﬂﬂ

gl 5+ 1T R O R T R }
1];&meemlmhdmaﬁah_m‘dnhhhqkﬂlmtﬂ:ema&ahh_m ]'
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Tes Hasil Belajar 5

1. Eayu sepaniang 80 o dipotong dan diseniuk meniadl
setuah et pentang. Fanfang aalah oty o faar genjang
tersevut edalah 15 om Berapakah paniang sl ajer penfang
yang lainnyat [Skar 20}

Parspafarean:

-

L FParan mempunyad sebidang tanah berhentul falar penlang /

beruburan sepert! pada gembar di samping Tapat di tengsh- .-"ll
tangsh 4anch sarsiout shan dibuat halam berbeniak gt | ‘ /

mu]uhbuulwma]uﬁnﬁudmﬂlﬂdﬁnm.;
Hitunglah huas tanah di uar kolam terscbut? (Skor 33} IIII.-:|:..11
i

Pisalaiar ) zZm

Stush fam dinding berbeniuk saphipe sama wil dengan alas
I e dan dinggye 16 ere. Hitunglh Jeling-dan hues lam
teradiout] [Skor 35

e

Pamypaluioran -

Sele=et Mezgamjeie ..'i"
Srzoga Sziver! i \

SROR:
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™ =T = L. —
grniioeL. Faabot Doty do ardes & &

TELAMAALT

Notho el mermelasiinon Ll Hefmd oo e
Sergihir DLMETIE

TG mangeTIEYy Terr Halion Vaa..,

Sresmonion Hosl Dalberioon Roion vanods Sanokiy Ty
T emgat L oy Layes £ Koffor

Hoou Migwa 30 ou iebi dom du Kofon berhak
memaencial S Dorommon pag sedang Derbohogio
T S T O G B e B
ool srandanationn finer Domsrmnoe wong sedong Daradin
HUTRETL.

Tek sevangat Yooo Sohabot Bitor & Dande
RALIAMN MEMAMT SEEALAATTT

TAMDAS LN, O DERARATNAS) BTE TELAMIUTRVA
JUNERA LATHN TAHAEAT DINTAR & CERDARD

TOTAL SKOR LEVEL 5

Lauint Level Tambeabes sebelum berabhir permamen i,
JELAMATATAJ TERJELEJARMANNYA PERMAINAN DI SJETIAP LEVEL

ARLAWAT BNRA NG THNUD JAMAE AT MNTLR b CHND &
LLMFA] UMPALLS] PADL FIEMATHEN HIL DHUTHYA. ..
BITUMAAY YALA'
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LKS dan THB untuk Guru

LEMBAR EERJA SISWA
SOAL CERITA/SOAL PEMECAHAN MASALAH

MATEMATIKA

Tiaghe SD/MI
Eelas IV
Oleh :lesyah Bodiysh
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Amaharnoalalioen Sonobo .
Salornat Dotomg o DLRAASTS LEWEL 4 Barscena Soya MOETA

TrpLaor Sarrnaie Kol i odalaly -
S rsm] e ooy BlcpciaintToal Sertho wirg rrelibe e Lorg®

ARE YOU READY

Jogr L Berdoha iy o bl rarnuia 0 e |

mmnmmmwmmmwww
| Iﬂaﬁmmnmh\wdmﬁnmgh1mmwmmw dtkarin &

| 2z 1.300,00 l £z n.zno00. | | mp7scome |

Jawab :

g e g dioeli Sumes = 150D £ 2300 + 7500 - TADO

SRFEG P DT dana Wy 45,000
Salimagn, 5,000 - T300 = 2900

: Kesimpulan:
; Jadi Uang kembalian yang diterina Sunes adalah Rp 220209

Heterangan : | SKOL:
* Beri warna Merah pada bintang jika |
jawaban Benar | ‘1 OQ
* Beri warma Hiram jika jawaban Salah - |
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SELAMAT DATANG DI
LEVEL1

“" Eelesaikan 2 soal berikut dengan Baik & Bemar untuk biza
lanjut ke Level Kedua [Level Giant)!
Are You Ready???

Waktu - 33 Menit
MULAI LAH Mengerjakan dengan membaca “BISMILLAH"

(o)

| T swbuch Lhan parkir irdapat 125 e dan 265 moter. Tard paskle malil ¢
tersebut berturui-tunut adaleh Ky 00000 dan Bp 2000080, Tentulan
| lehan parkir tereabut! i

PARKING
AREA

Pendapatan darl Parkdr Mo : 175 = Rp 5.000,00 = Rp 750.000,00
Pendepatan darl Parkdr Motar $ 255 » Rp 2.000,00 = Rp 530.000,00

Pendagatan periir matar = Pendspstan parkir mati ;
R 750.000,00 + Rp 530.000.00 = Ap 1.230.000,00

oA (EENAR =0} ""1

a0 |
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1 kembbar 100000 20, 1 bem bar 50000 &n, 1 kember 2000 2n
1 baping wang kogam 500 an
Eamnungiingn I

4 lember 70,000 an

1 bernibgr 5,000 n
1iembar 2000 an

£ Eaping uang kgam 100 &n
e ungidnen 3

2 lamisas 10000 an

T bemibsr 1000 3n

I aping uang bogam 200 @n
1 maping uang kogam 100 &0
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Mimmmmmmm@ﬁﬁﬁf
| tesump] sian By 1200000, Caint enisd anabung sebesr

g/, Rp 175.000,00

JARAR -

Ui yang harus dioum pulican Glant sdaish 175000 - 1200000 = Rp 55.000,00
¥z Slant menatung 5,000/ nari

Maks Glant hards menadung sehanyad Rp S5.000,00 (Rp 500000 « 11 Hard

,J Fesimpulan:

: Jadi Giant mencbutuhkan 11 han agar wangnya cukop untnk wembeli sepatn olahraga vang
i diainginkan

A - - E
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Alleduliliof., ahabat Birtar don Cerds s

FELANOART

il waka 'r:g*::.-e'es-:ih:c'. Lt Frerbarna DLBRASES
Saatmya margibg Tker Halion Yoo

Srassrbonon  Hel Bekerjom Hoion kepodd Somoklbu
Cara bl mnengetain Seor Lave! | Koo

Hirid -"\i:'l:l:".:.-l:l_EG ohor felid dorl Thu Halio Bertie
memperciel Stier Dorommon yorg Sedang berbobogio,
Sl B latioe yorg mesmpercial ol o bowed 80
baion mandonatiean iy Donofman yorg ooy berediy
HuFiALL.,

Tt saen g Y oo Sahala Dinka 5 Carde
Sahrnat Seriuorg o Lave Sarikkrya.n

TOTALSKOR LEVEL 1:

100

SabaliEn HEUD e Lavel T (legsl Shoel Ralion horls rrempelascion Level Tornbanoe warg
s dleariainor sacord Indiuidl

Sl Earcuang Sonohat Dotor 8 Cendoe
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Tes Hasil Balajar 1

1 Send membed 4 bulw ez dengen harge By
TEE0000 el Tika Sand membayer dengen selembar uang
brea pulnh ribuen, berepe vang kerhalon vang dierims
akh Santrt (Skar 3

Parrpaladman

Famama pav oulnd Rawgenya 17500, mais

o oy harganna = o % 11,500 = 48,000

Sanid searnkavay wang 0000, ! kemnalian Senit adalih

T S000080 060 = Fop 400000 = Fop L OO0.00

Jadi nang kembalian yang diterina Santi adalah Ry 400004

1 Aveh membelen boiu uniuk adik Bp 12 500,00; uniukda By
000000 untuk dakak Fp 80000 dan untuk Tou Bp
ZEOMLX: Berapa Mra-kira hares semas befu vang dibel
avah? Bla Avah member selonhar uang seratus rim kepada
Jaslr vock, Mra-kire berapa kemhalznnya? (Sker 42

Parrpalazoon @

Hargs serrua valy vang dfoed avah adaleh -

L1500 + 20,000 = J7.500 + 25,000 = 88500

Tadi harga semuz baju vang dibeli ayah adalah Ry 55.320,00
AT ey seleersar gang 100000, jadi kembalian Ayah adalah:
Ry 10000000 - Kp 3500000 = Rp 417000

3. Tou berhelanje A1 pagar Ta meenvbell bores Fp 15.°00000; gule
Fp 550000; dan’ daping avam Fp 1600000 Iz rereberian 4
kember sepuluh rbu peda penmel Culupksh weng Too
untuh mermhavar belanssannya? (Skor 32)

Paryalesmmn -

Toad batanbean Tha adalah - 15,700 + 8500 = 14000 = Ry 4000000
Farena I'mu reasrinerban wang 4 rebar T0.000en pada pentual reaka nang Thu tidak
cukup untuk membayar belanjaannya Uang Tou luveng By 200,00,

SEOLR
Sulons Magerfafan i
Simege Fafaer? g
—r
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iy Berasiti dergian HEH &

Haonk lngot KRooan @2

Laiban Dl Yuld

Pﬂﬁﬂm&uﬂﬂhﬁﬂmﬂ |
Dmhdunﬂhﬁtmﬂwmmm&nmwm
EELMMTEERMAD{E"M.{BH.EEI.&]AR*_“

1 Edl main tents seitep & har dan Budt main tents settep 9 harl Merchs main tenk bersama-
sama pads tanggal 1 Nevember Fads tanggsl bersps mezeks akan main tenk bemam
aama lagdl (Skarst) ]

3 Tina merball 24 cokdat dan % perman Nana sken mambunghus din namhighan colat
&ﬂtﬁmbﬂﬁihﬁnﬁﬁmﬂﬁmﬂmﬂmhﬁyﬂ?ﬂpﬂbﬂgﬂmmdﬂ;ﬂ
dibuzt oleh Bins? Besapakah cobds dan permen pada settap bunghus! (Skar 53|

Jewal ¢

1]

1 T R0 dor & doe
& I8 14,30

5.8, 27,36, 45
B dar S berbearnu tog 2 el o, seiivgpn | Movemnber + 8 o log = T Mosembar,

T (Carl FPE dari 24 dar 28
o R R RN R
36215 2,4 6,5 0,4, 36 FOE = 12, maio burigiouncn yaewg iz dibuck Bing odaiah

Colt=24:F=2
Bimoz3E:T=2

bamuasmve Fungicsm 1 diouad oieh Rins adaish 19
iz sedian oungsh gdaizh Coidas 2 Bugh dan F 3 Buah

Eeferangan :

* Beri wama Knning pada
bintang jika jawaban Benar

* Ber wama Hitam jika
jawaban Salah
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N Nk IIa—.:dI';'_—TE—_II'_IL'_—Hl:::_E_E_--IIn ==

i

| m—

SELA.P-'[AT DATANG I
LEVELZ

Lmﬁmympammtﬂmy m&piﬂmﬂfﬂ'ﬁqhmthuhmp
bﬂm—:ﬂmpﬂn;ﬂﬂ:ﬂﬂ.ﬁ ;mmmmﬂmugmmmnmmm

Lett | romcENG A LONCENG B

JAWAR
G KW o 2 dan 10
2. 95,24 3L 40, 48
0, 20,30, 43, 50
HPH =z 40

oo homcamg ek Berbioy bemorna-sorna poda 40 mert logl poda nukdl 255 WE

: [2di kedua lonceng tersebut berbunsd berana-zams lagi pada pukul 3.25 WiE

| SMOR . (BUNAR 115)

30
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Lemput-Soal Mo 2

Antea mawbell 25 tanphal bungs mavar merah dengan hargs Ep 700000
Bunga manvar puth 34 tanghal dengan harga Rp 00000 Anies meranglhal
bungs wawar merah dan putth dengan cera menpletnye kemudian diual
Bp 130000/ dat.

& Beraps et bunps vang dapat dianghar!
b Berapa modal weng Anka?

e Barapa beuntungen Anka dhe terjual semual

JaWAE:
svarabian

Cori FRE. dort 24 dan 36

PR S B N

=153, 465 0.8 35RE-R

ladk, bartyadinya et Dunga el et di a Bt adalan 17 fat

zwatian

Hiarga 36 bangledl Bumga e merdh = Ap 7.000,00

Hiarga T4 bangieal Bumga movedr gakin = o 200000

Jurnain norgo BUPGa MOeDr FRan dar Bkl z Ap T.000,00 + A 200000 = Rn
13.000,00

ladi. modad uang Aniss adata®i A 10.003.00

ratian ¢

oot bunga g donat drangieal Anisa odalal T ikt dan difudl Ap 1500,0060a
€ x 1500 = Ay B.000,00 Salingga Utk mengetarel e kg an Anisd filka
sariual o adaia 9.000 - 10,000 = Ry 200000

ladl, keumungan Aniss [ terjusl semus adaish Ao 80040 00

JOR . {BEMAR = 18]

40
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Fohman nenculur rondbud setiap 21 hard Avehnve mensubur ranibut
setiop 30 hart Poda tanggal 5 Tanuan Eohman dan-ayehnye menculas
rapiout bermme-sma. Fada tangpal berapa merela akan mencubur
rarbut bersanta-sania lagd!

1aWAD:
o B dany 21 dan 30
I, 42, 83, &4, 105, 126, 147, 185, 189, 120

50 80, 90, 120, 150, 180, 110

¥PE = o

Januar = 51-5= 78

Falruar = 3

Maret = 51

April =30

Maa=31

Jund =50

Jult =30 Kalou dyumlohlan - 35+ 30 + 51+ 30+ 31+ 20+ 30 =10

4 Eesimpulan:
: Jadi. Fohnan dan Asahnya menenkur macbut bersama-sama lagi pada tasnggal 3 TULT
N

SR (BEMAR = 10)

-llﬁu
oy
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Ajfnduiiia., Tohng Potar dan Cande A s

TELANMAALT

Rl sadaly mnaryelasaioor eyl K UGS

Ty ] ﬁne:-'.r.ﬁ':':ﬂrl:: Ebc-'Hqi:m S,

Cramrbion Host  Delarioon  Hobon eooda S okt
Coru Uk pramgetatg Ther Lavael T Kol

Hoi Miameo 30 ctou ebi doei Bu, Moo beriok
rammercial Siker Dorommon yang adang Derbaonogio
Salngikmpn, bog bdlion yorg mermperciel rila 4 bawak 20
oicrr Femcopatian iler Doroaron wong oy bersadin
HLUFEL

Tabar sarnamgat Yooo Sahabat Binbor & Cardet
Saiarnak Barjuceg o Lausl Barilnkrga..

TOTAL 5HOR LEVEL 2

100

Tempat Stiker

Hiaibar e Fsielesang vl Tombohan yang

& e
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SR Tl sy

Tes Hasil Belajarz

lihhl
Bartu Tai - lhcown
Iﬂmﬁ thhiﬂ—mhﬁ-hlﬁnm#ﬁmﬂlmmh#

L Dn]m' permainan musk m-h;m,mhmabmd.-lpuhﬂmﬂap
12 ki, rebana keoll satiap B btk Pada hetuban e berape
bedus rebhana dipulu] eranea? (Skar 23)

Pnuilﬁn:

Carrdh HF-nps

E 16, 24, 35,40

e M-

Jadi pada ketukan ke-24 koedua rebana dipukal bemsama

1 Sagt pesta uleng tahunnya Adi menyedizkan wader 75 buan,
pemesn 15 buah, dan ookl 30 hush Keitganye akan '
difmmngins dan dibenban Jepeds terman-tewannya vang ‘* % oLt
okh Adf Berapakah medng-medng waler, pernen, dan
coblat pada setlap Pungiusan? [Skar 48)

S6- 1.3 4f 9550

Jadi Adi :|1]:I|1. memehiar 13 n'.m.g]-cu.m :Lm setiap bungkusan ©
Wafer =75:25= 3 bangkos ; Pemeen = 25225 =1 bungkos'; Coklat = 30 :25 =2 bunglas

e

Sunes bevenang ap & harl sedal Nonhe herenang setlap &
hari sedall Jha Suneo dan Mobia berenang beraama-gania
tanppal 1 manst, tanggel berapalah mencka berenang
bersama-sara ! (Skor 30

Pampalerman -
Cazidi XFE-=-ve
R R
535,04 22 4

Fislau Sunsa das Mobsa besenang bersenms tangpal 1 wane
Maka mereka herenang bersana lag padatanggal 1+ 24 = 25 hiapst

SKOR
Sele=ai Mezgamyadaz
Srmege Juimer! S
e el
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Edigngm Sloot?

Masik lagat Haoaw I

Latihan Duly Yulk

[ Selesaikan duzseal berikut
ZELAMAT BERMATN 5ANEIL E-BLA:I'AR (ol

i Temiperaturudar di sebuah kefa pada siang hari 27 ©, Pada malam Wari, temperatuniva

fumin neenjadi — 3 C. Berapa bezar penurunan suhy das sizng ke malam hari? Skor 50
1. - Toehint mengrunakan lift di lahan parkir sebuah gedung, Lahan parkir tersebas barade 2
Iiw.l,ulﬂj E!;}Whimlniﬂu Jika Rehim naik & lantai; d:]anlabenp&:alml

1 Suhu peds sianp har sdaleh 30 Fads malem har|, Sempersturnys tunm meniad
-5'C Besar penprunannye sdakh I - (~5=7
Tadt, hesar penuminan suhu dari seng ke walem har adalsh 7'

2. Lahan pardde heracs 3 lantard) haweh fantal dagor = =

Foiuin nadi 5 Lantad dehinpps uniuk ntenphitung pock Fohing selarong edalh

e

i, Rohim se g berada di lantai 4

Keterangan
* Beri wama Hijau pada
bintang jika jawaban Benar
* Beri wama Hitams jika
javraban Salah
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BELAMAT DATANG DI
LEVEL 3

JAWAE |
ihan e wodalaman £ maeter & bawah permubaan laut = —4
1nn D&l arda i bedadaman 11 meter i Dewah permuicaan it = -11

= i LTk Dbar malel fan tersebul harus turan ik

ian umpen tersetl adaish : —d—{=11] =7

| amom: (REMaRZ)

25
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Ao menatil buicdt setinggi 175 meter
Turom selsuh 52 meter
Lehingss vntud menphitung ketingoisn Rlo sekarang yalto 175 - 52 = 123

Jadl, betingyian Rio sekarang sdatah 133 mater

LAWAE |

Sum il Rengen pendingdn 15 der 01 bawah il = — 15 dar

vy dinaiikan 2 detalat. Sehings uwbuk e 2T Subrl O rusngan tersebd

sekatany edalah - 15 =9 = —& dovatat

Jadl, suhu i tersebut sekarang Jdalah -6 Dar.

ﬂﬂ-:{l:ﬂ.ll‘-rl_'g

25
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: ECIAT. KERMPAT

Pak Tand mmamammmmwsmm
mmmmmgmmmmmm
daramrata veng tengtuh dengan Fak Toni?

LAVEAR

Tingg! beteon hotel = & mater

Kalamiata jetuhn Ke dacar Kolam sedaiem 3 mater darl perm ukaan tanah

Eghingga urtil manghitung larek kademats vang terlatun dengan Pak Tonl

T e

FEOR : (BUMAR = 35)

25
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Anarndiifo., Sohobat Sirkor dom Cardos Ak

TELAMASAT

Rafioe sudaf maryefesalom Lawe Hetigo DURASTS

Socbryg manghitung Beor Hofan Yoo

Craarfoioon HoE ;_'em.ﬁn:m '{-:Iiim_ banody oo oy
SUR e Mrengeiaiv P Degel 3 Holio

Hoou Mbompa 30 ctou febhodom by Kolion berbal
Framperciel Tikar Dorosmon yomg sedang berbohaga
Sanaiienya, Doy eolan yong mespoencian via o bowdn 30
fealice rresdapatiooe Sileer Dorosrnen ypomg sedang bermedi
[HikwL.

Taban wrongot Yool Sohbat Bivbar & Cerda™
Fasgrmat Berjuang d Lave: Earilodtrya,

TOTALSHOR LEVEL 3+

=
e
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- Dadem, paravesn, HUT BT didadan Jomis patiet Sunssi:
SEormng ensk Sernesl mRmanal sping & meter Tolapl
hm& e s durn Dweater dan i berhanl] nalklagt spting:

mater Baraps mwater Hogd panseien anak sgmbui
mﬁﬁmﬂ}

Dampplann;
2 rrataT - 2 Wader & 3 madar = TRkl

Tedi Hackgl panjaten. anak beashnt sk adalah, 7 meter

2 Dua har veng Ll suhu udars 41 puneak gunung 50 Hard
ind suh udars turun 50 Berapa denset Celotus suhu udars
df puncak gununghar inff {Skar 25)

Bpmrpiaimn;

ol = BL =L

Tkt b molamm, 61 prneak sum han bul adalah -3'C

gehy udara di Kotz Londen 5'C Harl md athunys
=3 L Bagaga deraiad Galoing parubahan suhy udats bemann,
gﬂlmgﬂg&mmm{mﬁ]

[

Raympplo i
Esmhakin suoLudam beman dam bar et dlkgts Londan.
adalah 5 C-[-3T) =8'C :

100
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Fi EAriomng darnan

Selesaikan sozl benkut!
Thu meembreli 11: £ gula pasi

barang vang dibeli ihu:—fl: i berapakah berat se

Mialan mentepa = x

Sehinges herat puls pastr + herat tepung teripu + herat manteps -;:

{
¥

Fieterangan :

* Beri wama Fink pada
bintang jika jawaban Benar

* Berl wama Hitaw jika
jawaban Salah
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JAWAS:

PraMEa = Emn-bu'

Fia i = - mater
Y B ol
]ﬂulﬁdup}hdmhntnuh++}- -
i i i o igEc
, Besimpulan: N
:]bﬁipnju;hdupchun&uﬁh&i:mbu;adﬂihaum
| tiOm: (RNMAR = 10)

20
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Lanjut foal Ho.2

Eagian tanah vang ditanami pohon singkong = ;

Eagiant tanzh vang ditanamd jagung =;
Salunggz bagian tanah vang ditanans pohon singkong dan jagung adalah
! S

i
[ e e,
q

]ﬂib@mm&mﬁmm:mﬁmjmmi’b@m
larwahan i
Eagian tanah vang dibwar kolas ikan adalah -

7 §=7.2

P L

B T8 .8
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sanghaallon § sl goieh Hasl yang didapat dar.
E sawahnys 13 huinkl Berapa buinta] gabah

JAWAR
Mizalkan hazil gabah petak keliga =x

31 'IE-E 13
— - E---:.

&
19 38
T*?-r Tm 15
19 28
1-15_?_T
90— 19— 38
R
33
zirk
3
T EE
| Kesimpulan:
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Mmool Soabat Dirtar oo Cande Ak

ELAManAT

ool vadal masyalasaion Laval Heamp ot DUWIASIS
S-J:I:"wr:m-_r#':":-:?:‘:'hr'{qim Haa

Precarigionn Homi Peloeroon Moo enodo  Eomakib
S et mangetai Seer Lavel 4 Halbo

Hood Milango 30 chou hemh dori by, Kaollon berhak
mamoarcal Stker Doroemon yang sadorn  berbanagiol
Sabalilrnrn, bag Rolion g mermpercieh pilal df bossdh 30
Teaifor mandonationn Silker Doroamon yang sedang Dersadi
HUFRFRL.

Tabom wenaept Yood Toabat Pivtor & CardeT
Safornik Earjumng o Level Barioutapa

=Y
15
™

Sabalien ol e Lavel § Sl Delenierl Haifo Mork mempeiasainon Lagel Torbaha pang

Salgngt Bariuong Sanobat Peior & Sardes
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I‘:

1 Armdr mempunyad dus botal vang berheds hecamys. Eobal

Tas Hasil Belajar 4

pertama dapat dist = biar atr dan botol heduz dapat dos -
iy adr. Amedr telah mentedialam 1 Mer sl untuk dialan e
dialem hedua bobol fereebui. [Skor 48]

& Berapa Mer oir vang dapet dialan?

= Berapa Mier afr vang teroka?

Parmpalesman -
e Snita adalbi= oo = o = Mo
Ja wir yarg Ehikana s T !: H;_;__ ;
sedangkan air vang tersiza adalah =1 — e ;]mr
Emz mempunyal pHa sepaniang f roter. Sohaplan pHa
tersebut dibertan kepada Lina. Scharang. pia Emwa tinggal
im.ﬂwa;amﬂw;ﬂyam—dibaﬂ:mh;adahu? f
1z 5
j5kor 33
Pamgalescion -

} & -#=5 4
ITETTEE .
Tm it ywargg, & bsbordlonn dow o dn Liwan :&.Il.'n.—zli-:r

Tou FHnl sedang mangpomeng scheraniang kerupuk Soielah
matang. kb membaplen sctengah. beplan dand umeddh
harupimys kepada tetangge dan saperenipat baptan lip
diperikan epeds tuleng banpunan 4i rumehnia. Berapa
bapdan berupuk vang teralsa? (Skor 38)

Pazgaluicman =
i 1 #=k=1 1
¢ Tt e

T2 bwvrmp ok yarey i sdaleh :L'm!:h:n

Selewet Mengarjoien
SEEage S=ireal
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Masih lagut Haowan 101

Javain Mo
Bhunus]lmseg!-ﬂ;iad&hh;xala: « tingygl
'LILH]:-HI.EEHD!'L'I'ELE 1Z2x3

=Ex 5

=30
jod, Lus wangoods Din adaian 30:m?
e MoZ
Rumus¥elling jajar gensang FORS = B+ QR RS + S

=18+ 15418+ 18




Selezaikan 2 soal berikut dengan Baik & Benar agar kanam
biza menyelesaikan pemainan DURLASIS inid...

. Are You Ready???

SR e
membaca “BEISMILLAH" |
e e Sy R i e L

JAwAg -
L tanah = alas < tnggl

«Hx 12

= 350m°
Sehingga untuk menghrtung hzsl penjustan tanah sdsiah
250 » 750,000 = 270,000,000
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AB+BC+CD+DA=12+ 5+ 12 +E5=40

Tadi. panjang pagar bambu vang akan dibuat adalah 46 meeter
Jawaian

Cara wanghiiung uang vang harus dislerkan uniuk pembustan seluruh pagar
Adalah 40 = 25000 = 1000000

I harus urhuk Bustan seluruh wdalah
Rp 1.000.000,00
Jawalbam ¢
Litas Lhan = alag o Hngpd
=12 %D
= ]
Eantong benih vang dfbutuhkan =80z &= 10
] banth diturbubican urduk ditanam sdalah 10

40
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e e O R

W —
faiwag:
Luap-amu}:a;nh:lu&';m]a:xﬂnggi
TR
=24
Keling kalam = AR+ BC + 74
=g 0410
=28
:Kﬂ:i.up'u.lu:
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:

S

Tes Hasil Belajar s

Eapu sepaniang 80 e dipobong dan disentuk meniadt
tersavut edalah 15 o Berapakah pantang el falar peniang
vang leinnya? (Skor o)

Pamgalaszaon:
Eeihing Tarar Cantang = &0
Feliing Tatay Senjang = fumedsh ool vang menbatad
=2 w1374 [2 kn)
5 =31+ 1n
n=za

Jadi panjamg sisi jajar genjang vaug lan edalah 25 o

Farran wempunyal sehidang danah berbendulk fatar pemiang
beruburan seperd pada pameber 4 samping. Tepat 4l tenpah-
tenpah tanah tersebut akan dituat kolamr berbeniuk sepiiipe
sama kal beruluran ales § msder dan dnppd & meeder

Htunglah huas tanah 41 huer kolam tersebut? (Skar 33) 2z -

Pargalaszan: . IzZm ll.uu
Loas Tatar Conjang =a o7 = 32 2 20 = G40 m*

Tua: SEpiipe ™ = % 0% T % T3 &= 28m?

Jadi Tuas tanak di luar kolams tersebut adalah 640m" — Z4m® = 615 mo°

Sehuah jare dinding berbeniuk sepiips sama ol denpan alas
oom dan #ngpinva 18 o Hiungleh Jeling dan e am
tereamut? [Skor 35)

Paevyrafadoion =

Feliling Jam |Segitiga Samsa Sisi) =3 © 21 = 63 cm
. .- =: -: ) 7

Luas Jam [Sephga Sama Si5 i:-c:l.:-:t 1:r:21x1-5 168 cm .

SROR:

1080

SriE=ar MagTasEE
Semege Fufrner:

154




DAFTAR PUSTAKA

Agboola, Alex and Tsai, Kaun Chen. 2012. Bring Character Education
into Classroom. European Journal of Educational Research.
Vol. 1, No. 2, 163-170 ISSN 2165-8714

Amri, Sofan. 2013. Pengembangan dan Model Pembelajaran
Kurikulum 2013. Jakarta: PT. Prestasi Pustakarya

Astuti, Yani Kusuma. 2016. Pembelajaran Berbasis Pengalaman
(Experiental Learning) untuk Meningkatkan Keterampilan
Berfikir Kritis dan Aktivitas Mahasiswa. Vol. 7 No.3 ISSN
1693-7945

Boaler, Jo. 2013. Ability and Mathematics: The Mindset Revolution That
is Reshaping Education. FORUM Volume 55, Number 1

Chapman, Alicia M. 2011. Implementing Character Education into
School Curriculum. Essai Volume 9 Article 11 College of
DuPage

Darmiany. 2010. Penerapan Pembelajaran Eksperiensial Dalam
Mengembangkan Self-Regulated Learning. Jurnal Illmu
Pendidikan, Jilid 17, Nomor 2, Juni 2010, him. 86-93

Gunawan, Adi W. 2007. The Secret of Mindset. Jakarta: Gramedia
Pustaka Utama

Hadi, Sutarto. 2017. Pendidikan Matematika Realistik. Jakarta : Raja
Grafindo Persada

Henriksen, Danah and Mehta, Rohit. 2016. A Beautiful Mindset: Creative
Teaching Practices in Mathematics. Journal of Mathematics
Education. December 2016, Vol. 9, No. 2, pp. 81-89

Kolb, Alice Y and Kolb, David A. 2008. Experiential Learning Theory:
A Dynamic, Holistic Approach to Management Learning,
Education and Development. Handbook of Management
Learning, Education and Development. London: Sage
Publications

Muslich. 2008. KTSP Pembelajaran Berbasis Kompetensi dan
Kontekstual. Jakarta: Bumi Aksara

Pebriana, Tiara, dkk. 2015. Pengaruh Model Experiential Learning
dalam Pembelajaran Matematika terhadap Kemampuan
Berpikir Kreatif Siswa Sekolah Dasar. Antologi Juni 2015

Piercy, Niall. 2010. Experiential Learning : The Case of the Production
Game. Decision Sciences Journal of Innovative Education. Vol.
8 No. 1 printed in the USA

Raharjo, Marsudi. (2009). Modul Matematika SD Program Bermutu
Pembelajaran Soal Cerita di SD. Jakarta: Depdiknas Dirjen
PMPTKPPPPTK

155



Rasiman dan Pramasdyahsari, Agnita Siska. 2014. Development of
Mathematics Learning Media E- Comic Based on Flip Book
Maker to Increase the Critical Thinking Skill and Character of
Junior High School Students. International Journal of
Education and Research. Vol. 2 No. 11

Rodliyah, lesyah. 2014. Keefektifan Pembelajaran Kooperatif Tipe Think
Talk Write (TTW) pada Materi Bangun Ruang Prisma dan
Limas di Kelas VIII Mts Yasmu Manyar. Tesis tidak diterbitkan.
Surabaya : Program Pascasarjana UNESA

Sajadi, Maryam, dkk. 2013. The Examining Mathematical Word
Problems Solving Ability under Efficient Representation Aspect.
Mathematics Education Trends and Research. Volume 2013,
Acrticle ID metr-00007, 11 Pages doi:10.5899/2013/metr-00007

Salafudin. 2013. Pendidikan Karakter Melalui Pembelajaran Matematika.
Jurnal Penelitian Vol. 10 No. 1, HIm. 63-76

Schwartz, Michelle. 2012. Best Practices in Experiential Learning.
Prepared by Michelle Schwartz, Research Associate, for the
Vice Provost, Academic

Sholihah, Dyahsih Alin dan Mahmudi, Ali. 2015. Keefektifan
Experiential Learning Pembelajaran Matematika MTs Materi
Bangun Ruang Sisi Datar. Jurnal Riset Pendidikan Indonesia
Vol. 2 No.2 hal. 175-185

Silberman, Mel. 2014. Handbook Experiential Learning Strategi
Pembelajaran dari Dunia Nyata. Jakarta : Nusa Media bekerja
sama dengan LPIP (Lembaga Pengembangan Ilmu
Pengetahuan)

Sriani, Ni Ketut, dkk. 2015. Penerapan Model Pembelajaran
Experiential Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan
Menulis Paragraf Deskripsi pada Siswa Kelas VII B SMP
Negeri 2 Tampaksiring. e-Journal Universitas Pendidikan
Ganesha Vol. 3 No. 1

Sugiyono. 2010. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D.
Bandung: Alfabeta

Sutarto, Edi. 2015. Mengelola Sekolah, Guru, dan Siswa dengan
Pendekatan Cinta. Bandung : Mizan Media Utama

Yusuf, Mustafa. (2010). Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament (TGT) Untuk Materi Dimensi Tiga di Kelas X
SMA. Tesis tidak diterbitkan. Surabaya : PPs UNESA

156



BIOGRAFI PENULIS

lesyah Rodliyah lahir di
Gresik pada tanggal 03 Juli 1990,
menyelesaikan studi Matematika
Murni yang ditempuh selama 7
semester dengan beasiswa
berprestasi setiap tahunnya di UIN
Maulana Malik Ibrahim Malang
pada tahun 2012 dan Magister
Pendidikan Matematika di
Unversitas Negeri Surabaya pada
tahun 2014. Pada tahun 2012
menjadi tenaga pengajar
matematika dan Pembina
olimpiade Sains dan Matematika
tingkat SD dan SMP di sekolah
swasta.

Mulai mengembangkan profesinya sebagai Dosen tetap pada
Program Studi S1 Pendidikan Matematika di Universitas Hasyim
Asy’ari sejak tahun 2014 sampai sekarang. Aktif menulis buku,
buku pertamanya merupakan buku Antologi bersama penulis best
seller Ahmad Rifa’i Rif'an dengan judul “Hope Masih Ada Hari
Esok”, aktif menulis artikel ilmiah terkait dunia pendidikan
khususnya pendidikan matematika, serta aktif dalam berbagai
penelitian bidang Pendidikan dan Matematika. Bisa dihubungi
melalui email iesyahrodliyah90@gmail.com

Sari Saraswati lahir di Jombang
pada tahun 1987, menyelesaikan studi
Pendidikan Matematika pada tahun
2011 di STKIP PGRI Jombang dan
Magister Pendidikan Matematika di
Unversitas Sriwijaya pada tahun 2015
dengan konsentrasi dalam bidang
Pendidikan Matematika Realistik
Indonesia (PMRI) melalui program
International Master Program  on
Mathematics Education (IMPOME) yang diselenggarakan atas
kerjasama UNSRI-UNESA-UTRECHT.

BIOGRAFI PENULIS | 162



Sejak tahun 2015 hingga sekarang, mengembangkan profesinya
sebagai dosen pada Program Studi Pendidikan Matematika di
Universitas Hasyim Asy’ari Tebuireng sekaligus tenaga pengajar
di SMA Trensains Tebuireng. Selain itu, aktif menulis buku, artikel
ilmiah serta aktif dalam berbagai penelitian bidang Pendidikan
dan Matematika. Dapat dihubungi melalui No. Telepon
085735385262, sarisaraswati7@gmail.com

Nihayatus Sa’adah
lahir di Jombang, 6
Desember 1991. Penulis
adalah dosen tetap di
Program Studi S1
Pendidikan Matematika
Fakultas IImu Pendidikan
Universitas Hasyim Asy’ari
’ ™  Tebuireng, Jombang.
Penulls menamatkan pendidikan formal S1 bidang Pendidikan
Matematika di Universitas Negeri Surabaya pada tahun 2013 dan
S2 bidang Pendidikan Matematika di Universitas Negeri
Yogyakarta pada tahun 2015. Artikel ilmiah yang pernah
dipublikasikan antara lain: (1) Tahun 2017 dengan judul
Pembelajaran =~ Matematika  yang  Terintegrasi  dengan
Pengembangan Karakter dan (2) Tahun 2018 dengan judul
Kelayakan Teoritis LKS Berbasis Experiental Learning pada Materi
Bangun Datar di Kelas IV. Bisa dihubungi melalui email
nihayahsyakir@gmail.com

BIOGRAFI PENULIS | 163



