DAFTAR LAMPIRAN
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Lampiran 2. Lembar Disposisi Kegiatan Penelitian di SD No. 1 Sempidi
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KORWIL DISDIKPORA KECAMATAN MENGWI
SD NO. 1 SEMPIDI

Alamat : Bonjor Sebita, Kelurahon Sermpidt. Mengui Badung
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Lampiran 3. Hasil Ulangan Harian Siswa Kelas V di SD No. 1 Sempidi dan
SD No. 1 Tumbakbayuh Pada Materi Pecahan

Nilai Ulangan

Nama Sekolah Harian Materi
Pecahan
Adhi Pramana Putra Wijaya SDN 1 Sempidi 72
Akbar Rizky Fahrezy Syah SDN 1 Sempidi 65
Am Si Made Krisna Anggaradipta SDN 1 Sempidi 60
Ayu Putu Pradnya Paramita SDN 1 Sempidi 48
Bagus Putu Darya Kawiswara SDN 1 Sempidi 42
Fairus Zakiy Zahran SDN 1 Sempidi 35
| Gede Bagus Wikananda Putra SDN 1 Sempidi 66
| Komang Tri Diva Dharma Yasa SDN 1 Sempidi 65
| Komang Trinata SDN 1 Sempidi 60
I Komang Wiranata SDN 1 Sempidi 58
I Made Gede Pandya Pradnyana SDN 1 Sempidi 55
| Putu Galih Junanegara SDN 1 Sempidi 70
Ida Ayu Nandia Aninditha P. SDN 1 Sempidi 65
Kadek Ayu Putri Suandewi SDN 1 Sempidi 54
Muhammad Febryansyah Hakim SDN 1 Sempidi 55
Ni Kadek Mika Lestari Aleksandra SDN 1 Sempidi 32
Ni Kadek Olivia Sri Devi SDN 1 Sempidi 25
Ni Ketut Indikadila Putri Ayunda SDN 1 Sempidi 32
Ni Nyoman Ayu Desi Cantika Dewi SDN 1 Sempidi 33
Ni Putu Ayu Citra Kencana SDN 1 Sempidi 20
Sayu Putu Nadya Candradita SDN 1 Sempidi 35
Si Luh Nyoman Thita Ayu Listya SDN 1 Sempidi 50
Si Luh Putu Alvira Githa Jayanthi SDN 1 Sempidi 55
Ayu Putu Alisya Febriani Putri SDN 1 Sempidi 60
Gede Anom Natha Adnyana SDN 1 Sempidi 52
I Gede Agus Putra Wiraguna Prayoda SDN 1 Sempidi 30
I Gede Krisna Maheswara SDN 1 Sempidi 25
I Gusti Agung Wisma Hary Putra SDN 1 Sempidi 28
I Kadek Dimas Dwi Saputra SDN 1 Sempidi 30
I Komang Danu SDN 1 Sempidi 75
| Putu Juna Juwitara SDN 1 Sempidi 70
Irwan Prasetya Putra Junior SDN 1 Sempidi 65
Komang Ayu Setiawati SDN 1 Sempidi 50
Komang Bagus Lanang Prebawa SDN 1 Sempidi 50
Komang Wirawan SDN 1 Sempidi 30
Ni Kadek Ayu Risna Wijayati Putri SDN 1 Sempidi 28




Ni Kadek Sulistia Dewi SDN 1 Sempidi 30

Ni Nyoman Vania Gracella Ayutama SDN 1 Sempidi 32

Ni Putu Ayu Sri Septiani SDN 1 Sempidi 50

Ni Putu Oktaviana Putri SDN 1 Sempidi 55

Ni Putu Pande Desi Ratna Suari SDN 1 Sempidi 70

Ni Putu Santika Ayu Dewi SDN 1 Sempidi 72

Novia Yasmine Afendi SDN 1 Sempidi 32

Putu Amrita Putri SDN 1 Sempidi 30

Putu Gede Alan Adiguna SDN 1 Sempidi 30

Si Ngurah Ketut Surya Dharma SDN 1 Sempidi 75

Ufaira Khanza Khairunnisa SDN 1 Sempidi 45
. SDN 1

Eza Alfarizi Tumbakbayuh 40
SDN 1

| Gede Arya Pradana Putra Tumbakbayuh 30
: SDN 1

| Kadek Adi Oka Maha Santya Tumbakbayuh 45
: SDN 1

I Komang Adhi Mahendra Putra Tumbakbayuh 60
: SDN 1

| Komang Prema Adinantha Tumbakbayuh 79
SDN 1

| Made Gede Oka Arcana Tumbakbayuh 35
SDN 1

| Putu Panca Ana Nuryanta Tumbakbayuh 60
- . SDN 1

Ida Ayu Mas Suci Widyastari Tumbakbayuh 65
: SDN 1

Ida Bagus Gede Rio Weda Tumbakbayuh 50
. ] : SDN 1

Ni Kadek Anindya Apsari Tumbakbayuh 55
. : . SDN 1

Ni Kadek Devya Devika Dewi Tumbakbayuh 60
. : . SDN 1

Ni Kadek Kesya Fridayani Tumbakbayuh 62
. - SDN 1

Ni Kadek Oktarini Tumbakbayuh 60
. . . . SDN 1

Ni Kadek Sri Purnia Dewi Tumbakbayuh 70
. . . . SDN 1

Ni Komang Rihana Arissa Cahyanti Tumbakbayuh 20
. . . SDN 1

Ni Luh Putu Sugih Artini Tumbakbayuh 60
. - : SDN 1

Ni Nyoman Olivia Kencana Putri Tumbakbayuh 20
. . . - SDN 1

Ni Putu Ai Sheena Nadila Felicia Tumbakbayuh 20
. . . . SDN 1

Ni Putu Kartika Sari Dewi Tumbakbayuh 32
. . . SDN 1

Ni Putu Kesya Aulia Putri Tumbakbayuh 45




Ni Putu Lidya Ardianti

SDN 1

Tumbakbayuh 50
Ni Putu Listya Dewi Turﬁ@'ﬁbiyuh 50
Ni Putu Vanny Yuliani Turf@'ﬁ'biyuh 35
Putu Agus Nugraha Saputra Tunf@fbiyuh 50
Putu Bhaktilata Krishnajivani Tunftf;'lfbiyuh 20
Sang Nyoman Satria Adi Guna Tunftf;'ﬂbiyuh 25
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Lampiran 4. Wawancara Observasi Penelitian di SD No. 1 Sempidi

WAWANCARA OBSERVASI PENELITIAN GAME EDUKASI PECAHAN
UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN KOMPUTASI

mi, bagmmana sistem keguatan
pembelajaran kelas V di SD No. |
Sempidi?

Nama Sekolah - SD No. | Sempidi
Nama Guru : Ni Putu Eti Waliyuni Parwati, S Pd
Wali Kelas \Y
Pewawancara  © Kadek Tnisna Agustini
No. Pertanyaan Jawaban
1. | Dalam kegiatan pembelajaran saat | Sistem pembelajaran di sckolah

adalah  tatap  muka  dengan
memperhatikan  kunkulum yang
ditetapkan  pemenntah
Kurikulum Merdeka.

yaitu

"

Bagamnmana  tngkat  komputasi
annk-anak kelns V i SD No. |
Sempidi?  Apakal  tingkat
keternmpilan  komputasi  siswa
cukup buk?

Tergolong  rendal,  apalag
pembelmjaran di sekolah  belum
mengakomodasikan  Keterampilan
komputasi dengan baik. Siswa dan
gum belum mengetalnn
kepentingan keterampilan
komputasi  dan  gunanya untuk
siswn kedepannya.

Memumut  pemlaian bapak/ibu
apakah siswa kelas V di SD No. |
Sempidi sudab dapat  dikntakan
mampu  dalam  menyelesmkan
masalah secara efisien dan praktis?

Belum  mampu  di beberapa

kesempatan.

Apakah kegiatan pembelayaran i
sekolah  sudalh menumyang  dan
mengembangkan
keternmpilan komputasi siswa?

mampn

Belun  sepenuhoya.  Edukasi
keternmpilan  komputasi  juga
belum  diberlakukan di sekolah,

sehingga  secara  keseluruhan




makna komputas: belum diketalnn
siswa dan gurn

Selam buku konvensional pada
umumunya, apa saja sumber belajar
yang dibenkan sckolah sebagm
salah  satu  fasilitas  keguatan

Alat peraga.

Media apa sajn yang digunakan
pibak guru dalam menjalankan
kegmtan pembelajaran sejauh m?

Hanya sebatas media yang cocok
Belum  memberlakukan  media
belai Sakosls Skmitosd

mengakodomasikan fasalitas
pembelyjaran  berupa  komputer
dan lam sebagmnya.

7. | Maten apa yang menjadi perhanan | Pecahan

dan menjads kesulitan siswa?

Menurut  bapak/ibu, bagaumnana
melakukan kegiatan
pembelajaran?

Hanya sebagian siswa  yang

Bagamana karaktenstik siswa di
kelas V di SD No. | Sempidi?

Apakah ada hal yang dibutubkan
pibak  guru  untuk  membantu
kegiatan pembelajoran sant m?
Misalnya media pembelajaran atau
sejenusuya?

Dalam hal mi mungkin saya bisa
membantu dengan
mengembangkan game edukasi




melaksanakan kegiatan
pembelajaran  khususuya  pada
matenn pecahan dan  diharapkan
mampu meningkatan keterampalan
menurut tanggapan bapak/ibu?

12

Apabila penclitian m
dilaksanakan, menuut bapakibu
Apakal keterampilan komputas

mereka sangat menyukm game.

Berikan satan game edukast yang baik dan
sesuai karakteristik siswa kelas V di SD No.

Game yang berwama, banyak
. B ki

1 Sempdy! beberapa  tngkat kesulitan  yang
sestal dengan sub maten pecahan
akan baik sepertinya.

Denpasar, 16 Oktober 2023

Mengetalumi,

Guru Wali Peneliti

(N1 Putu Eti Wahyum Parwati, S.Pd) Kadek Trnisna Agustini
NIP. 19880623 202321 2 039 NIM. 2223011010




Lampiran 5. Wawancara Observasi Penelitian di SD No. 1 Tumbak Bayuh

WAWANCARA OBSERVASI PENELITIAN GAME EDUKASI PECAHAN

UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN KOMPUTASI

anak-anak kelas V di SD No. |

Tumbak Bayuh? Apakah tingkat
keternmpilan  komputas:

cukup baik?

siwa

Noma Sekolah  : SD No. | Tumbak Bayuh
Nanw Gur - Ni Putu Yum Widyawati, S Pd
Guru Kelas 'V
Pewawancara - Kadek Trisna Agustini
No, Pertanyaan Jawaban
| Dalam kegiatan pembelajaran saat | Sistemn  pembelajaran - sant  mi
mi, bagaunana sistemn kegiatan | mengikuti  kunkulun  yang
pembelajaran kelas V di SD No, | | ditetapkan oleh pemerintah yaitu
Tumbak Bayuh? menggunakan Kurikulum
Merdeka, Pembelajaran  sudah
sering  menggunakan  komputer,
namun masih jarang me laksanakan
pembelajaran matematika dengan
komputer.
2 | Bagmmana  tingkat  komputas | Tingkat komputast siswa  masih

rendab,  siswa  belum  bisa
menerapkan mdikator
keternmpilan  komputasi  dengan
baik. Siswa belum bisa memaknm
pemikiran  komputasi  dengan
mencan cam efektf dan efisien
dalam pemecahan masalah,

Menumut  penilaian  bapak/ibu
apakah siswa kelas V di SD No. |
Tumbak  Bayuh  sudah  dapat
dikatakan mampu dalam
menyelesatkan  masalah  secara
efisien dan praktis?

Secara keseluruban menurut saya
siswa SD No. | Tumbakbayuh

belum  selwuhnya mampu
menyelesmkan  masalah  secam
efisien dan prakts




Apakah kegiatan pembelajaran di
sckolah sudah menumang dan
mampu
keterampilan komputast siswa?

Pembelajaran di  sekolah sudab
sering menggunakan laptop dan
smartphone  yang  bertujuan
mengembangkan  keterampilan
keterampilan
yang rendah.

komputast  siswa

Selam buku konvensional pada
wmuminya, apa saja sumber belajar
yang dibenkan sekolah sebagm
salah  satu  fasilitas  kegiatan

Media apa saja yang digunakan
pihak guru dalam menjalankan
kegmtan pembelajaran sejaub mi?

Laptop dan Smarphone pribadi
siswa.

Maten apa yang menjadh perhatian
dan menjach kesulitan siswa?

Matematika  khususnya  maten
pecahan.

Menurut  bapak/ibu,  bagaimana

Motivas siswa masth kurang pada
beberapa  kesempatan.  Siswa

melakukan kegiatan | malas membaca buku
pembelajaran? konvensional dikarenakan
pembahasan maten vang terkesan

bertele-tele.
9. | Bagaumana karaktenstik siswa di | Kelas V memmliki berbaga macam

kelas V di SD No | Tumbak
Bayuh?

karakter yang berbeda-beda. Siswa
kurang  berambisi  dalam
melaksanakan kegiatan
pembelajaran.

Apakah ada hal yang dibutubkan
pibak  guru untuk  membantu
kegmtan pembelsjaran saat mi?

Konten  pembelajaran  yang
belajar selain tatap muka biasa,
okan lebih bak jika ada media




scjemisnya? pembelajaran yang
menyenangkan.
11. | Dalam hal mi mungkin saya bisa | Menwrut  saya  1m  merupakan

membantu dengan
mengembangkan game edukasi
untuk memotivasi siswa dalam

inovasi yang baik, jika siswa
diajak belajar tetapr dalam bentuk
game maka siswa akan lebih

mampu menmgkatan keterampilan
komputasi  siswa, bagaimana
menurut tanggapan bapak ibu?
12, | Apabila penelitian i | Menurut saya siswa akan sangat

dilaksanakan, menurut bapakibu
bagammana tanggapan  siswa?
Apakall keterampilan komputasi
siswn bisa meningkat?

senang dan membuat siswa lebih

Berikan saran game edukasi yang bak dan
sesum karakteristik siswa kelas V di SD No.
1 Tumbak Bayuh!

Jikn  memungkinkan  game
edukasinya  menank  (berwama,
tingkat kesultannya bertambah)
agar siswa lebnh tertarik untuk

terus menggunakannnya.
Denpasar, 17 Oktober 2023
Mengetabu,
Guru Kelas V Penchin
Ni Puty Yuni Wid L S.Pd Kadek Tri e
NIPPPK. 199806142024212037 NIM. 2223011010




Lampiran

6. Penilaian Validitas Isi Materi Game (Evaluator 1)

PENILAIAN VALIDITAS ISI GAME EDUKASI MATERI

PECAHAN DALAM PENINGKATAN KETERAMPILAN BERPIKIR

KOMPUTASI

Tanggal Evaluas: 14 November 2023

Evaluator : N1 Kadek Tka Rabayu Tisna Yantls, ST, S Pd, M Pd
Profes: . Guru Penggerak / Kepala Sekolah
PETUNJUK:

(o

Pemlaan dibenkan dengan rentangan | untuk “tidak relevan’, 2 untuk ‘kurang
relevan’, 3 untuk ‘cukup relevan’, dan 4 untuk “sangat relevan’.

. Mohon berikan tanda cek (V) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan pendapat
penila.

Komentar atan saran mohon dibenikan secara singkat dan jelas pada tempat yang
telah disedmkan.

KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN

KOMPETENSI DASAR INDIKATOR PENCAPAIAN

3.1 Menjelaskan dan memberikan | 3.1.1 Mampu membenkan gambaran dan
definisi  bentuk  pecahan, memuygukkan bentuk pecahan dan

pembilang, penyebut, serta suatu masalah yang telah dibenkan

mampu  mengetabui  makna | 3.1.2 Memjelaskan  defimist  pecahan

pecahan berlandaskan beserta definisi pembentuk/bagian-

permasalahan sehan-han. bagian pecahan seperti pembilang
dan penyebut.

4.1 Menyelesalkan masalah yang

berkaitan dengan membentuk
pecahan,  serta  mampu
menunjukkan defins
pembilang dan penyebut sesua
dengan permasalahan schan-

4.1.1 Menyelesakan  masalah  yang
berkaitan  dolam  menunyukkan
bentuk pecalan dan masalah &
keludupan sehan-han.




32 Mampu memaparkan
hubungan pembilang dan
penyebut, keterkaitan

321

Mampu menjelaskan dan
menentukan hubungan pembilang
dan penyebut pada milai pecahan
yang dibenkan melalu pemaparan
soal yang berkmtan dengan

permasalahan yang kehidupan sehan-han
kontekstual. 322 Menjelaskan dan  menentukan
pecahan yang memiliki mlan yvang

sama (pecahan senilai)
42 Menyelesatkan masalah yang | 4.2.1 Mengurutkan pecahan dan yang
berkaitan dengan pendefimsian nilamya paling kecil ke mlai yang
422 Mampu mengintegrasikan

hubungan pecahan vang memiliki
nilai lebih kecil atan besar melalui
masalah di keludupan sehan-han

43 Menyelesatkan masalah yang

431

berkaitan dengan penjumlahan menyelesakan permasalahan  yang
dan pengurangan dua pecahan berkaitan dengan penjumiahan dan
dengan penyebut sama maupun pengurangan  pecahan  dengan
berbeda. penyebut sama dan berbeda.

4.4 Menyelesaikan masalah yang | 4.4.1 Mengidentifikasi masalah dan mampu
berkaitan dengan perkalian dan menyelesaikan permasalahan  yang

pembagian pecahan.




SUB-MATERI PELAJARAN YANG AKAN DIBAHAS:
1. Defimsi Pecahan

3. Mengurutkan pecahan dan yang memiliki mia paling kecil ke nila yang paling

senilar).

4. Menyelesaikan masalah yang berkmitan dengan penjumlahan dan pengurangan

pecahan berdasarkan permasalahan di keludupan sehan-han.

S. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan perkalian dan pembagian

pecahan berdasarkan permasalahan di keludupan sehan-han.
INDIKATOR PEMBELAJARAN

No

Maten

Defmisi Pecaban

Penjelasan bentuk dan definisi pecahan
Menyajikan permasalaban dan meminta siswa untuk
menyajikannya dalam bentuk pecahan.

Penjelasan pembilang dan penyebut
Mempelaskan defimsi pembilang dan penyebut dan
mampu mengelaskan mana yang disebut pembilang

Mengurutkan Pecahan

Makna mla pecahan

Memjelaskan hubungan pembilang dan penyebut,
yika pembilangnya sama taps penyebutnys berbeda
maka mana yang nilainya lebih besar. Selain itu
apabila penyebutnya sama tapi  pembilangnya
berbeda maka mana nilainya yang lebih besar. Jika
memiliki pembilang dan penyebut yang berbeda
maka bagaimana cara mengurutkannya.




Mengurutkan pecahan

Setelah mengetahui nilm dan pecahan, selanjutnya
menjelaskan bagaimana cara mengurutkan pecahan
4. | dengan memperhatikan  pembilang  maupun v
penycbutnya.  Serta mampu memahami  mana
pecahan yang memiliki nilai yang sama (pecahan
senilai).

Operasi Hitung Penjumiahan dan Pengurangan
Penyebutnya Sama

5. | Menjelaskan  penjumlahan  dan  pengurangan  dua v
pecahan dengan penyebut sama.
Penyebut Berbeda

é Menjelaskan  penjumlahin  dan  penguoangan  dua J
pecahian dengan penyebut berbeda, serta memaparkan
car menyamakan pembilang maupun penyebut
Operasi Hitung Perkalian dan Pembagian

Menyelesatkan  permasalahan  perkahan  dan
7. | pembagian pecahan serta mampu memaparkan v
kousep perkalian dan pembagian.

Untuk  kepentingan  revisi  Game Edukasi Pecahan  dalam  memmgkatkan
Ketermmpilan Berpikir Komputasi i, saya mohon kepada Bapak/Tou menuliskan
sarmy/masukan di bawah i (jika ada) Game edukasi pecahan yang telah dibuat
saya rasa bisa membantu pemahaman siswa tentang pecahan serta mampu
menmgkatkan keterampilan berfikir komputasi, akan lebih membatu lag: apabila
dibuatkan game edukasi untuk materi yang lain, sehingga memmdahkan dalam
kegitan belajar mengajar,

Badung, 14 November 2023
Pemlai

—R 4

(Ni Kadek Ika Rahayu Tisns Yaothi, ST, SPd M Pd)
NIP. 19831217 200803 2 001



Lampiran 7. Penilaian Validitas Isi Materi Game (Evaluator 2)

PENILAIAN VALIDITAS ISI GAME EDUKASI MATERI
PECAHAN DALAM PENINGKATAN KETERAMPILAN BERPIKIR

KOMPUTASI
Tanggal Evaluasi - 15 November 2023
Evaluator Ni Luh Gede Pramudya Dhita, S PASD
Profesi : Guru Penggenk
PETUNJUK:

1. Penilman dibenkan dengan rentangan | untuk ‘tidak relevan’, 2 untuk "kurang
relevan’, 3 untuk ‘cukup relevan’, dan 4 untuk “sangat relevan'.
2. Mohon benkan tanda cek (V) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan pendapat

penilm.
3, Komentar atan sarnn molon diberikan secar singkat dan jelas pada tempat yang
telah disedinkan.
KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN
KOMPETENSI DASAR INDIKATOR PENCAPAIAN
31 Menelaskan dan membenkan | 3.1.1 Mampu memberikan gambaran dan
definist ~ bentuk  pecahan, mentmjukkan bentuk pecahan dan
pembilang,  penyebut, serta suatu masalah yang telah diberikan
mampy  mengetalini  makna | 312 Menjelaskan  defimsi  pecahan
pecahnn berlandaskan beserta definisi petnbentuk/bagian-
permasalahan sehan-han bagian pecahan seperti pembilang
dan penyebut.
4.1 Menyelesmkan masalah yang

berkaitan dengan membentuk

pecahan, serta mampu
menunjukkan definisi
pembilang dan penyebut sesuai

dengan  permasalahan  sehan-
hari.

4.1.1 Menyelesaikan — masalah  yang
berkaitan  dalom  menunjukkan
bentnk pecalian dant masalah di
kelndupan sehan-hari




3.2 Mampu

hubungan  pembilang  dan
1 dan penycbut pada
sebualh milm pecahan melaln
yang
kontekstual.

3.2.1 Mampu menjelaskan dan
menentukan  hubungan  pembilang

42 Menyelesaikan masalal vang
pembilang dan penyebut

421 Mengurutkan pecahan dan yang

nilamya paling kecil ke mla yang
paling besar.
422 Mampu mengintegrasikan

il lebih kecil atau besar melalui
masalah di keludupan sehan-han

4.3 Menyelesaikan masalah yang

431 Mengidentifikas: masalah dan mampu

berkaitan dengan pernyumlahan menyelesmkan  permasalahan  yang
dan pengurangan dua pecahan berkaitan dengan penjumilalun  dan
dengan penyebut sama maupun pengurangan  pecalan  dengan
berbeda. penyebut sama dan berbeda

4.4 Menyelesmkan masalah yang | 441 Mengdentifikas masalah dan mampu
berkaitan dengan perkalian dan menyelesaikan  permasalaban  yang
pembagian dua pecahan betkaitan  dengan  perkalian  dan

pembagian pecaban




SUB-MATERI PELAJARAN YANG AKAN DIBAHAS:

1. Definist Pecahan

2. Defimsi bagian-bagian peealian yakm pembilang dan penyebut, serta hubungan
pembilang dan penyebut dengan nilai pecahan.

3. Mengurutkan pecahan dan yang memihiki mlas paling keeil ke nila yang paling
besar, serta mampu menghubungkan pecabian yang memilik nila snma (pecaban
semlni),

4. Menyelesaiknn masalah yang berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan
pecahan berdasarkan permasalahan di kehidupan sehan-han.

5. Menyelesatkan masalah yang berkaitan dengan perkalian dan pembagian
pecahan berdasarkan permasalaban di keludupan sehan-han.

INDIKATOR PEMBELAJARAN
Skor
No Maten
1 ] 2 T 3 [ 4
Definist Pecahan
Penjelasan bentuk dan defims: pecahan
1. | Menyajikan permasalahan dan meminta siswa untuk N
menyajikannya dalam bentuk pecahan.
Penjelasan pembilang dan penvebut

Menjelaskan defimsi pembilang dan penyebut dan
mampu menjelaskan mana yang disebut pembilang
dan pada kondisi apa dikatakan sebagai penyebut.
Mengurtkan Pecahan

Makna nilai pecahan

Menjelaskan hubungan pembilang dan penyebut,
Jika pembilangnya sama tapi penyebutnya berbeda
maka mana yang nilamya lebih besar. Selam it
apabila  penyebutaya  sama  tapi pembilangnya
berbeda maka mana nilmnyn yang lebih besar. Jika
memiliki pembilang dan penyebut yang berbeda
maka bagaimana cara mengurutkanyn.




Mengurutkan pecahan

Setelah mengetahumi milm dan pecahan, selamjutnya
menjelaskan bagaimana cara mengurutkan pecahan
4. |dengan memperhatikan  pembilang  maupun v
penyebutnya.  Serta mampu memahami mana
pecahan yang memihiki mim vang sama (pecahan
semlai).

Operas: Hitung Penjumlahan dan Pengurangan
Penyebumya Sama

S. | Memelaskan penjumlahan dan  pengrangan dua v
pecahan dengan penyebut sama.

Penyebut Berbeda

Memelaskan  penyjumishan  dw  pengurangan  dua
pecahan dengan penyebut berbeda, serta memaparkan
car menyanukan pembilang maupun penyebut
Menyelesakan  permasalaban  perkalian  dan
7. | pembagian pecahan serta mampu memaparkan v

Untuk  kepentingan revisi Game FEdukasi Pecahan dalam memngkatkan
saran/masukan di bawah imi (jika ada): Maten yang dibawakan sudah jelas dan baik.
Melaln draft awal game juga bisa saya hhat balwa semua komponen maten
pecahan sudah tergambar dengan baik. Semoga bisa terealisasikan baik di game
nantmya

Tumbakbayuh, 15 November 2023

b

(Ni Lub Gede Pramudya Dhuta, S Pd SD)
NIPPPK. 198801302023212023



Lampiran 8. Penilaian Validitas Isi Materi Game (Evaluator 3)

PENILAIAN VALIDITAS ISI GAME EDUKASI MATERI
PECAHAN DALAM PENINGKATAN KETERAMPILAN BERPIKIR

KOMPUTASI
Tanggal Evaluas; - 16 November 2023
Evaluator : Yanti Maliam, S Pd
Profes: : Guru Penggerak dan Guru Kelas V SD No. 4 Sempid:

PETUNJUK:
1. Pemlaian dibenkan dengan rentangan | untuk ‘tidak relevan’, 2 untuk “kurang
relevan’, 3 untuk ‘cukup relevan’, dan 4 untuk “sangat relevan”.
2. Mohon berikan tanda cek (V) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan pendapat
pemlar
3. Komentar atau saran mohon diberikan secara sigkat dan jelas pada tempat yang
telah disedmkan
KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN
KOMPETENSI DASAR INDIKATOR PENCAPAIAN
3.1 Menjelaskan dan membenkan | 3.1.1 Mampu memberikan gambaran dan
pembilang. penyebut, serta suatu masalah yang telah diberikan
mampu  mengetalin  makna | 312 Memgelaskan  defini pecahan
pecahan berlandaskan beserta definisi pembentuk/bagian-
permasalaban sehan-han. bagian pecahan seperti pembilang
dan penyebut.

4.1 Menyelesmkan masalah yang
berkaitan dengan membentuk
pecahan, serta mampu
menunjukkan defins:
pembilang dan penyebut sesuai
dengan permasalahan  sehan-
han.

4.1.1 Menyelesaikan  masalah  yang
berkaitan  dalam  menumukkan
bentuk pecalan dan masalah di
keludupan sehan-han.




3.2 Mampu memaparkan
hubungan  pembilang  dan
penyebut, keterkaitan

pembilang dan penyebut pada
scbuah nilai pecahan melaln
permasalahan yang
kontekstual

321

322

Mampu menjelaskan dan
menentukan hubungan pembilang
dan penyebur pada mlm pecahan
yang diberikan melalu pemaparan
soal yang berkaitan  dengan
kehidupan sehari-har

Mengelaskan ~ dan  menentukan
sama (pecahan senlai)

4.2 Menyelesatkan masalah yang
berkatan dengan pendefinisian

pembilang dan penyebut.

421

Mengurutkan  pecaban dan yang
nilamya paling kecil ke nilai yang
paling besar.

Mampu mengintegrasikan
hubungan pecahan yang memliki
nilai lebih kecil atau besar melalu
masalah di keludupan sehari-harn

4.3 Menyelesatkan masalah yang
berkmtan dengan penjumlahan

dan pengurangan dus pecahan

431

Mengidentifikasi masalah dan mampu
menyelesatkan  penmasalaban  yang
berknitan dengan penjumlahan  dan

dengan penyebut sama maupun pengurangan  pecaban  dengan
berbeda. penyebut sama dan berbeda.
4.4 Menyelesatkan masalah yang | 441 Mengidentifikasi masalah dan mampu

berkaitan dengan perkalian dan
pembagian dua pecahan.

menyelesakan  permasalaban  yang
berkaitan  dengan  perkalian  dan
pembagian pecahan




SUB-MATERI PELAJARAN YANG AKAN DIBAHAS:

1. Definisi Pecahan

2. Defimisi bagian-bagian pecahan yakm pembilang dan penyebut, serta hubungan
pembilang dan penyebut dengan nilm pecahan.
semlai).

4. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan penjumiahan dan pengurangan

pecahan berdasarkan penmasalahan di kehidupan sehani-han

5. Menyelesaikan masalah yang berkmitan dengan perkahian dan pembagian

pecahan berdasarkan permasalahan di kehidupan sehan-han.

INDIKATOR PEMBELAJARAN

No

Maten

Skor

112

314

Defmisi Pecahan

Menyajikan penmasalahan dan meminta siswa untuk
menyajikannya dalam bentuk pecahan

1

Penjelasan pemblang dan penyebut

Memnjelaskan defimsi pembilang dan penyebut dan
mampu menjelaskan mana yang disebut pembilang
dan pada kondis: apa dikatakan sebagai penyebut.

Menguntkan Pecahan

Makna nila pecahan

Menjelaskan hubungan pembilang dan penyebut,
yika pembilangnya sama tapt penyebutnya berbeda
maka mana yang nilainya lebih besar. Selam it
apabila penycbumya sama tapi pembilangnya
berbeda maka mana nilainya yang lebih besar. Jika
memiliki pembilang dan penyebut yang berbeda
maka bagaimana cara mengurutkannya.




Mengurutkan pecahan

Setelah mengetahui nilai dan pecahan, selanjutnya
menjelaskan bagaimana cara mengurutkan pecahan
dengan  memperhatikan  pembilang  maupun
penyebutnya, Serta mampu  memahami  mana
pecahan yang memiliki nilm yang sama (pecahan

senilai),

Operasi

Hitung Penjumlahan dan Pengurangan

Penyebutnya Sama
Menjelaskan penjumlahan dan pengurangan dua
pecahan dengan penyebut sama.

Penyebut Berbeda

Memjelaskan  penjumlahan  dan  pengurangan  dua
pecahan dengan penyebut berbeda, serta memaparkan
cam menyamakan pembilang maupun penyebut,

Operasi

Hitung Perkalian dan Pembagian

Menyelesaikan  permasalahan  perkahan  dan

pembagian pecahan serta mampu memaparkan
konsep perkalian dan pembagian.

Untuk  kepentingan  revisi Game Edukasi Pecshan dalam  menmgkatkan
Keterampilan Berpikir Komputasi im, saya mohon kepada Bapak/Ibu menuliskan
saran/masukan di bawah mi (jika ada): Materi yang disampaikan sudah sesuai
dengan ist indikator kompetensi, draft awal game edukasi sudah memenulii materi
pecahan dengan lengkap dan semoga terealisas: dengan bak sehingga memberikan

output peningkatan keterampilan komputasi yang memuaskan.

Badung, 16 November 2023

Pemlay

)

(Yanti Maliani, S.Pd)
NIP. 19810122 200803 2 001




Lampiran 9. Penilaian Validitas Kelayakan oleh Ahli Materi 1

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN

“PENGEMBANGAN GAME EDUKASI DENGAN MODEL GAME BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR

C.

KOMPUTASI™
OLEH AHLI MATERI
Tujuan
Twuan penggunaan angket pentlman i adalah untuk mengukar kelayakan
produk Game yang telah dikembangkan

Sasaran Penelitinn Siswa Kelas V SD No. 1 Tumbak Bayuh dan
SD No. | Sempich

Penchiti Kadek Trisna Agusting

Tanggal - 18 April 2024

Petunjuk

e Objek penelitian im adalal Game Edukasi dengan model Game Based
Learning untuk menmgkatkan keterampilan berpikir komputas: dengan
sasaran dan pengembangan pettelitian i adalah siswa kelas V SD,

o Bapak/Ibu dapat memberikan pemlaian dengan membenkan tanda
checkiist (V) pada kolom yang tersedia dengan keterangan sebagai
benku
1 Sangat Kurang
2 Kurang

- Cukup

Baik
Songat Bak

e Jika ada komentar/saran dant Bapak/Tbu mengenm Game Edukasi dalam
pemlaian dapat ditulis pada lembar komentar/saran yang telah disediakan

e Untuk kolom kesimpulan mohon diisi mengenai Game Edukasi apakah
layak diguonkan, layak cigunnkan dengan revisi, atan tidak layak

P

digunakan
Identitas Validator
Nama : Nyoman Shuardana, S Pd

NIP 197403122002121005



D. Tabel Pernyataan

No. Aspek Indikator 3
a. Kebenaran (Feraciry) v
i b. Ketepatan (decuracy)
¢. Keseimbangan presentasi antar v
L § wde-ide (Balanced presentation of
(Content o— )
ity) d Kesesuatan dengan detail v
tngkatan (Appropriate level of
detail)
Keberhasilan L - . v
: (Alignment among learning goals)
; b. Kegatan (4crivities)
2. | (Learning -
il ¢. Penilatan (4ssessments) v
ok ) d. Kamaktenstik siswa (leamer v
characteristic)
Umpan balik
e | Umpan balik dan adaptasi v
(Feedback and  adaptation):
3. | (Feedback )
= Umpan bahk dan masukan
adapiation)
Motivasi (Motivation):
A Motivast | kemampuan untuk memotivas: dan
" | (Motivation) | menarik  perhatian  banyak
pembelajaran




E. Komentar/Saran

No | Komentar/Saran

e Sast kegmtan pembelajaran nantinya mohon pengawasan dalam pre-tesr dan

e Maten dalam game sudah movanf dan semoga saat kegiatan pembelajaran bisa
terealisast dengan baik.

e Dihampkan proses penyaluran mformasi dilaksanakan dengan bak karena hal
dalam belajar.

e Mohon memberikan pendefimsian dan pemjelasan dengan jelas serta

F. Kesimpulan
Produk im dinyatakan:
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesual saran
3 Tidak lavak digunakan
(Mohon dicoret yang tidak perlu sesuai dengan kesimpulan Bapak/Tbu)

Badung, 18 April 2024
Mengetahw,
Vahidator Instrumen Penelitian

—

( /
Y

(Nyoman Shuardana, S Pd)
NIP. 197403122002121005



Lampiran 10. Penilaian Validitas Kelayakan oleh Ahli Materi 2

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN
“PENGEMBANGAN GAME EDUKASI DENGAN MODEL GAME BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR
KOMPUTASI™
OLEH AHLI MATERI

A.  Tujuan
Tuman penggunaan angket penilaian i adalah untuk mengukur kelayakan
produk Game yang telah dikembangkan.

Sasaran Penelitian - Siswa Kelas V SD No. | Tumbek Bayuh dan
SD No. 1 Semmdi
Peneliti . Kadek Tnsna Agustimi
Tanggal o 11 Mer 2024
B. Petunjuk

e Objek penelitian 1m adalah Game Edukas: dengan model Game Based
Learning untuk meningkatkan ketermmpilan berpikir komputasi dengan
sasaran dan pengembangan penelitian 1 adalah siswa kelas V SD.

e Bapak/Ibu dapat memberikan pemlaian dengan memberikan tanda
checklist (V) pada kolom yang tersedia dengan keterangan sebagai
berikut.

! : Sangat Kurang

: Kurang
3 - Cukup
4 Bak
5 : Sangat Bk

o Jika ada komentar/saran dan Bapak/Ibu mengenm Game Edukasi dalam
pemlaian dapat ditulis pada lembar komentar/saran vang telah disediakan

e Untuk kolom kesumpulan mohon diuisi mengenm Game Edukasi apakah
layak digunakan, layak digunakan dengan revisi, atau tidak lavak

(V]

digunakan
C.  Ildentitas Validator
Nama - Prof. Drs. Sariyasa, M.Sc, Ph.D.

NIP 196406151989021001



D.  Tabel Pernyataan

No. Aspek Indikator :
a. Kebenaran (Veracity) v
Rualitas b. Ketepatan (Accuracy) |
Koten | Keseunbangan presentasi antar v
L Matesi wde-ide (Balanced presentation of
(Content o) : :
Oualiny) ct Kesesuman  dengan  detail
tingkatan (Appropriate level of
detail)
|2 Kejelasan tujuan pembelajaran v
—— (Alignment among learning goals)
B 5. Kegintan (Activirtes) 7
2. | (Learning e
el c. Pemlaian (Asvessments) v
al d. Kamaktenstik siswa (learver
igment)
characteristic)
U balik
:-' ~|Umpan balik dan adaptasi
el | T R RPN
3. | (Feedback . .
and Umpan balik dan  masukan
adaptation)
Motivasi (Motivation):
% Motivast | kemampuan untuk memotivasi dan
| (Motivation) | menarik  perhatian  banyak
pembelajaran




E.

Komentar/Saran

No

Komentar/Saran

o Perbatki kalimat-kalimat yang sekiranya rancun untuk siswa dalam
mengartikan soal yang dibenkan.

o Untuk pre-rest dan post-test silahkan konteks soalnya disamakan, hanyva
perlu mengganti angka agar terlibat jelas perbedaan atau pemngkatan
antara pre-rest dan posr-rest.

o Perhatikan definisi pecahan yang ada pada pendahuluan game edukasi.
Can definist yang bisa dipahami dengan baik oleh siswa, hindari kata-
kata yang abstrak bagi siswa.

Kesimpulan

Produk i1 dinyatakan:

Rl k digsinal .

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

(Mohon dicoret yang tidak perlu sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Smgaraja, 11 Mei 2024
Mengetahui,
Validator Instrumen Penelitian

(Prof. Drs. Santyasa, M. Sc., Ph.D.)
NIP. 19640615 198902 1 001




Lampiran 11. Penilaian Validitas Kelayakan oleh Ahli Media (1)

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN
“PENGEMBANGAN GAME EDUKASI DENGAN MODEL GAME BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERFIKIR

KOMPUTASI"
OLEH AHLI MEDIA
A, Tujuan
Tuuan penggunaan angket penilaian i adalab untuk menguk kelayakan
produk Game yang telah dikembangkan
Sasaran Penelitian Stswa Kelas V SD No. | Tumbakbayuli dan
Siswa Kelas V A dan B 5D No. 1 Sempidi
Penchiti Kadek Trivna Agustind (1813011015)
Tanggal 30 Aprl 2024
B.  Petunjuk

o Obyek penchitian 1 adalah Game Edukasi dengan model Game Based
Learning uotok menmgkatkan ketermmpilnn berpikir komputas: dengan
sasarn dan pengembangan penelitian i adalah siswa kelas V SD

o Bapak/Thu dapat memberikan pemtlaian dengan wemberikan  tanda
checklist (V) pada kolom yang tersedia dengan keterangan scbagai
benkut.

: Sangat Kurang

- Kurang
Cukup

- Bak

S Sangat Bk

o Jika ada komentar/'saran dart Bapak/Tbu mengenn Game Edukas dalam
penilatan dapat ditulis pada lembar komentar'saran yang telah disodiakan

e Untuk kolom kesipubn mobou diisi mengena Game Edukasi apakali
layak digunakan, layak digunakan dengan revisi, atsu bdak layak

A e e -

dignnakan
C. ldentitas Validator
Nauma Prof. Dr. Ketut Agustisg, S 81, M.Si

Nip 197408012000032001




D.  Tabel Pernyataan

No Aspek Indikator
Desain
i presentasi | Desain untuk meningkatkan proses
(Presentation | pembelajaran (visual dan suara)
Design)
— a. KW nagivasi .
) P b. ;T:; layar scrasi dan
(Imteraction
Usability) ¢. Kualitas dan tampilan fitur
bantuan
a. Kemudahan akses
3 Aksesibilitas |b. Keselerasan desain control dan
(Accessbility) format  penyajian untuk
pengakomodasian pengguna
Dapat
& digunakan | Kemampuan  untuk  dapat
kembali digunakan dan dikembangkan lagi
(Reusability)
Kepatuhan
< Standar Ketaatan  terhadap standar dan
(Standar | spesifikasi nasional yang ada
Compliance)




E.

Komentar/Saran

No

Komentar/Saran

Medin Game Edukasi Pecaban sudah bagus dan interaktif, dari sisi desain dan
media sudah baik namun asda yang perlu ditambahkan agar menjadi lebib baik lagi,
yaity |

a. Diawal media perlu ditambahkan gambar/mapping dan navigasi medianyas,
adun bernpa level yang harus diselesaikan siswa dan berikan apresiasi dalam
bentuk Badges yang telah melewati level intangan vang dibertkan (fitur-fitur
minimal yang wajib ada dalam sebuah gamification).

b, Berkan penjelasan dalam bentuk audio (bisa di-on/off-kan) setelah siswa
berhasil menjawab soal dengan baik sebagal penguatan/feedback mereka
sehingga tertunam kuat dalam kognitif mereka

¢. Pada level 2 berikan pesan mengklik kotak jawaban untuk memilih fitur
tanda <,=.> untuk menjawab soal yang diberikan

d. Cek kembali medianya berapa kali bisa mencoba soal yang dibenkan jika
belum benar??? Schingga bisa membenkan pendampingan ke siswa agar
pembelajaran menjadi tuntas.

¢. Schaiknyn media dibuat dalam file.exe sehingga tidak terkendala lagi jika
server  aplikasi  tersebut  drop/bermasalah, masih  tetap  bisa  delivery
pembelajaran dengan media tersebut,

F.

Kesimpulan

Produk ini dinyatakan:

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

(Mohon dicoret yang tidak perlu sesuai dengan Kesimpulan Bapak/Ibu)

Singaraja, 26 April 2024
Mengetahui,
Validator Instrumen Penclitian

RS D
(Prof. Dr, Ketut Agustini,S.Si.,,M.Si)
NIP. 197408012000032001




Lampiran 12. Penilaian Validitas Kelayakan oleh Ahli Media (2)

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN

“PENGEMBANGAN GAME EDUKASI DENGAN MODEL GAME BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR

.

KOMPUTASI™
OLEH AHLI MEDIA

Tujuan
Tupuan penggunasn angket penilaian m adalah untuk mengukur kelayakan
produk Game yang telah dikembangkan
Sasaran Pewselitian Stvwa Kelas V SD No. | Tusnbakbayub dan

Siswa Kelas V A dan B SD No. | Seaupnch
Peneliti ¢ Kadek Trisna Agustind (1813011015)
Tanggal 8 Mes 2024
Petunjuk

o Objek penclitian s adalah Game Edukasi dengan model Game Based
Learning untuk meningkatkan ketermnpilan berpikr komputasi dengan
sasaran dan pengembangan penelitian un adalah siswa kelas V SD

o Bapak/Thu dapat memberikan penlatan dengan membenkan tanda
checklivr (V) pada kolom yang tersedia dengan keterangan scbaga
berikut

- Sangat Kurnng

Kimang

Cukup

Baik

Sangat Batk

o Jika ada komentarsaran dart Bapak/Thu mengenai Game Edukasi dalam
penilaian dapat ditudss pada lembar koosentar sarnn yang telab disediakan

e Unmuk kolom kesimpulan mobon disi mengenat Game Edukau apakal
layok digunakan, layak digunakan dengan revisi, stan tidak layak

e W N -

digtimakan
Identitas Validator
Nama Prof Dr. Ketut Agustin, S S1., M.Ss

N 19740801 2000032001



D.  Tabel Pernyataan

Compliance)

Skor
No Aspek Indikator 3
Desain
presentasi | Desain untuk meningkatkan proses
v (Presentation | pembelajaran (visual dan suara)
Design)
ikt a Kemn'dalmn nagivasi .
: Penggunsan b. '::::a layar serasi  dan
’ (Interaction &
Usabili) | Kualitas dari tampilan  fitur
bantuan
a. Kemudahan akses
3 Aksesibilitas [b. Keselerasan desain control dan
(Accesshility) format penyajian untuk
pengakomodasian pengguna
Dapat
< digunakan | Kemampuan untuk dapat
kembali digunakan dan dikembangkan lagi
(Reusability)
Kepatuhan
P Standar Ketaatan terhadap standar dan
(Standar | spesifikasi nasional yang ada




E. Komentar/Saran
No | Komentar/Saran

Are Blaypftos

F.  Kesimpulan
Produk ini dinyatakan:
1./Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
(Mohon dicoret yang tidak perlu sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Validator Instrumen Penclitian

(Y-nf L E! 'Wf"'w., ﬂ\',MG.
NIP %oﬁorzmooz 200/



Lampiran 13. Kisi-kisi dan Instrumen Pre-test Materi Pecahan

KISI- KIS INSTRUMEN PRE-TEST UNTUK MENGUKUR KETERAMPILAN

BERPIKIR KOMPUTASI

Indikator

Ranah Kognitif

Nomer Seal

Mampu membenkan gamberan dan menunjukkan
bentuk pecahan dan suatu masalah yang telah
dibenkan.

pembentuk bagian-bagian ~ pecahan  seperti
pembilang dan penyebut
Menyelesatkan masalah yang berkatan  dalam
menunjukkan  bentuk pecaban dan  masalah di
kehidupan sehan-han.

C1,Q,C

Mampu menjelaskan dan menentukan hubungan
pembilang dan penyebut pada mila pecahan yang
dibenkan

Menjelaskan dan menentukan mim pecahan yang
memiliki mlai yang ssma (pecahan semilai), lebth
besar, maupun lebih kecil.

L

Mengurutkan pecaban dan yang mlamya paling
kecil ke nilar yang paling besar.

Mampu mengmtegrasikan lmbungan pecahan yang
cara yang lebih efektif

C4,C6

permasalaban yang berkaitan dengan penjumiahan dan
pengmangan  pecshan  dengan  penyebut sama  dan
berbeda.

C3,C4,C5

Mengidentifikasi masalah dan mampo menyelessikan
permasalahan yang berkmtan dengan perkalin dan
pembagian pecahan.

CL.C2,C4




INSTRUMEN PRE-TEST MATERI PECAHAN UNTUK MENGUKUR

KETERAMPILAN BERPIKIR KOMPUTASI

Satuan Pendidikan 'SD

Mata Pelsjaran - Matematika

Jumlah Soal - 5 butir

Benruk Soal  Uraian

Alokasi Waktu -1 x 40 menit
Petunjuk Pengerjaan:

e Berdoalah sebelum mengerjakan soal.

Jawaban ditulis dengan rap: dan mudah dibaca.

Kenakan soal dalam lembar jawaban yang telah tersedia.

Jika mgm memperbaiki jawaban, tidak diperkenankan untuk mencoret atau menghapus

® Jawablah sesuai dengan kemampuan dan pemahaman kalian masing-masing

e Tidak diperkenankan untuk mencotek atau melakukan hal-hal yang tidak seharusnya
dilakukan sebagai seorang siswa.

Jawablah pertanyaan-pertanyaan di bawah ini dengan benar!

1. Satu desa diketahm berpenghum 1.000 orang. Diketalin ada 450 orang yang tidak bekena.
Diketalnu 200 orang PNS, 150 orang pengusaha, dan sisanya adalah seorang pefam.
Hinmglah pecahan yang menunjukian total masyarakat yang bekerja sebagai petam!

Indikator Keterampilan
Berpikir Komputasi

Tahapan Pengerjaan Soal Sesuai Indikator

Jumlah masyarakat 1 000 orang, diantaranya yang tidak bekena
450 orang. Schingga vang bekena ada 1.000 = - = - orang. | Dekomposisi Masalah dan
Tentukan banyak pekerja masing-masing: Abstraksi

PNS =200 omng




Pengusaha = 150 orang
Petani = ... - (200+150) = .., orang

Banyaknya pekena petam adalah ... orang, maka wdentifikas
bagian-bagian pecahan yang hendak dibuat! Pengenalan Pola

Banyak Petani=... orang
Banyak Seluruh Masyarakat=... orang

Bentuk pecahan yang dimaksud adalah:

Tunjukkan bentuk yang lebib sederhana!

Berdasakan pemaparan tadi, tentukan:

21 kg ikan akan hendak dibagi ke 8 kantong atau 5 kantong. Bandingkan kedua kondis:
tersebut jikn pedagang menginginkan kantong yang lebih banyak isinya'

Indikator Keterampilan
Tahapan Pengerjaan Soal Sesual Indikator

Berpikir Komputasi
Hendak membandingkan kondisi 1kan 1 kg yang di bagi ke 8
kantong dan § kantong plastik.
Tentukan: Banyak tkan yang terkandung pada masimg-masing
i Dekomposist Masalah
Jikn dibagi ke dalam § kantong plastik maka = +f = L2208 =
e gr




Jikn dibagi ke dalam S kantong plastik maka = 1% = 2208 =

o-u"

Bandingkan pecahan dalam representasinya seperti:

13

8”5
Melalui pemaparan permasalahan ini, tentukan tanda yang |  Peusenalan Pola
sesuat dengan menulih > atau < atau =
Penyclesmanuyn  bisa  dengan  mengkali  silang  pecahan
menjadi:

1.000gr 1.000 gr
8 e Penggunaan Algonitma

(1.000 gr) x (5) ... (1.000 gr) x (8)

Nihipeedammkhihbmyakaduhh=':‘

Kesimpulan: Jika dibagi ke S kantong mlainya lebili ... daripada chbags ke 8 kantong.

Maka:

Saat pembaginya (penyebut) lebih besar maka nilat pecahannya mengadi lebib ...
Saat pembaginya (penyebut) lebih kecil maka nilai pecahannya menjads lebah ...




3. Jika diberikan pecahan 3,2, = dan 2, maka tunjukkan uratan pecalian yang memiliki nilai

palng kecil snmpar nilm yang paling besar!

Tahapan Pengerjaan Soal Sesual Indikator

Indikator Keterampilan
Berpikir Komputasi

Contoh pecaban yang diberkan memiliki mla pembilang dan
penyebut yang berbeda-beda, sehingga perlu dissmakan entah
akan menyamakan penyebut atau pembilang. Misal akan
menyamakan  pembilang,  tugukkan  cars  menyamakan

pembilang dengan membuatnya sama-sama 7!

@il e
—

=l=
ol

S

—_ W e

1%

7

x7

2x35 e
Sx35 ..

w

1x7B
6x7 ..

Tumjukkan  unitan  pecabannyas,  dengan  memperhatikan
kestmpulan sebelumnya yaitu jika pembilanguya sama maka
nilai pecahan yang besar pastilah memiliki penyebut yang lebih
kecil.

Dekomposisi Masalal

Pecahan yang memiliki mlai berbeda dengan pembilang dan
penyebut yang beragam. Tentukan hubungan antar pecahan
apabila akan menyamakan penyebut!

KPK 3, 5, 10, 6 ditunjukkan sebagai berikut:

Penggunaan Algoritma




Nilai KPKnya adalah .. x . .x..x =«
Teotukan pecahan yang sudah  dissmakan  penyebutnya
(penyebutnya sama dengan hasil KPK), maka:

- [ I




4. Perkarangan rumah Anton digunakan % bagtan untuk kolam renang dan 5 bagian untuk

taman. Tentukan berapa bagian tanah yang sudah Anton gunakan!

Indikator Keterampllan
Tahapan Pengerjann Soal Sesual Indikator
Berpikir Komputasi
Tlustrast untuk kolam rennng:
Wamnailah bagin dan kolam renang ying menpadi bentuk
pecalian tersebut.
Dek 151 Masalah
Sedangkan ilustrast untuk taman; oo
Wamailal bagian dan taman yang menjadi bentuk pecahan
tersebut!
Jikn diinterpretasikan ; bigian untuk taman sama dengan:
Setelah ditambah menjads: Pengenalan Pola dan
Wamailah bagtan yang menjadi bentuk pecahan kejadian )
tessebitt Penggunanu Algoritma
+ J -




5. Sebuah tanki an bensikan % bagian. Jika Rendi menggunakan ist air di tanki tersebut

sebanyak % bagian.

a. Tentukan pecahan yang menggambarkan banyak air vang digunakan Rendi!

b. Jika Rendi menggunakan air secara konsisten. Dalam keadaan tank: air penuh, berapa

kali Rendi bisa menggunakan air sampai tankt air kosong?

Tahapan Pengerjaan Soal Sesual Indikator

Indikator Keterampilan

Berpikir Komputasi

Bak mandi yang bensikan air i bagian
e ————)

O
=

Ppo—]

- ey CE—

Dapat disimpulkan bahwa Rendi menggunakan air sebanyak:

Atau sebanyak: =~ bagan

Dekomposisi Masalah dan

Pengenalan Pola

Penvelesaian  bisa  dilakukan  dengan  mengalikan  kedua

pecahan: - x = =~

Dalam keadaan tanks penub ilustrasmya penggunaan air Rendi;

Penggunaan Algoritma

| Diketabui sebelumnya Rendi menggunakan air sebanyak: =
bagian
Rendh bisa menggunakan air sebanyak: | © = bagian

Atau schanyak: ... kali




RUBRIK PENILAIAN INSTRUMEN PRE-TEST MATERI PECAHAN UNTUK

MENGUKUR KETERAMPILAN BERPIKIR KOMPUTASI

1. Satu desa diketahut berpenghum 1.000 orang. Diketahw ada 450 orang yang tidak bekena,

diantaranya 200 orang PNS, 150 orang pengusaha, dan sisanya adalah scorang petani,
Hitunglah pecahan yang menumukkan total masyarakat yang bekerja schagm petani!

Tahapan Pengerjaan Soal Sesual Indikator

Indikator Keterampilan
Berpikir Komputasi

Jumilah masyarakat 1,000 orng, diantamnys yang
tidak bekena 450 orang. Schingga yang bekenya
ada 1.000 - 450 = 550 orang.

Tentukan banyak pekena masing-masing:

PNS = 200 orang

Pengusaha = 150 orang

Petani = $50 - (200+150) = 200 orang

Banyaknya pekena petami adalah 200 orang,
maka identifikas: bagian-bagian pecahan yang
hendak dibuat!

Banyak Petani= 200 orang
Banyak Seluruh Masyarakat= 1.000 orang

Bentuk pecahan yang dimaksud adalah:
200
1.000
Tunjukkan bentuk yang lebih sedethana!
e
1000 500 5

Berdasarkan pemaparan tads, tentukan:
Pembilang adalah bilangan yang dikehendaks

Penyebut adalah bilangan yang melambangkan keseluruban hal vang dinuliki

Total Pomn

g




2. 1 kg ikan akan hendak dibagi ke & atau S kantong. Bandingkan kedua kondisi tersebut jika
pedagang menginginkan kantong yang lebih banyak i1sinya!

Indikator Keterampilan
Tahapan Pengerjaan Soal Sesuai Indikator Poin
Berpikir Komputasi

Hendak membandingkan kondisi ikan 1 kg yang
di bagi ke 8 kntong dan § kantong plastik.
Tentukan:

Banyak tkan yang terkandung pada masing-
maising kunong plestic Dekomposisi Masalsh 7
Jika dibagi ke dalam 8 kantong plastik maka =
B - 25

Jika dibagi ke dalam § kantong plastik maka =

10 1oy
R — =200gr

Bandingkan pecahan dalam representasmyas
seperti:
1.000gr 1000gr
R Pengenalan Pola 3
Tentukan tanda yang sesuai dengan memilih >
atau < atan =

125 <200

Penyelesainnnya bisa dengan mengkali silang
pecahan menjadi:

1.000 gr - 1.000 gr
8 5

(1.000 gr) x (5) < (1.000 gr) x (8)

Penggunaan Algontma 5

5.000 < B.000




Nilai pecahan yang lebih kecil adalah = >

Kesimpulannya Jika dibags ke 5 kantong milamya lebih besar danpada dibagi
ke 8 kantong.

Maka:

Saat pembaginya (penyebut) lebih besar maka nilai pecahannya menjadi lebih | 3
kel

Saat pembaginya (penyebut) lebih kecil maka mia pecabannya menjadi lebth
besar

Total Pomn 20

3 Ixhdibcikmpenhn%.%.%.dan %mhum\thnmmpeuhnmmml&:mh:

palng keal sampar milar yang paling besar!

Tahapan Pengerjaan Soal Sesuai Indikator o~ Poin

Berpikir Komputasi

Contoh pecahan yang dibenkan memiliki mlm
pembilang dan penyebut yang berbeda-beda,
schingga periu  disamakan enmh akan
menyamakan penyebut atau pembilang. Misal
menyamakan pembilang dengan membuatnya

sama-sama 7!
1271 o
3'5°70°G Dekomposisi Masalah 6
127, %
3x7 21
2x35_ 7
5x35 175
1x7_ 7
6x7 42

Tunjukkan wutan  pecahannya,  dengan
mempethatikan  kesimpulan sebelumnya  yaitu




Jika pembilangnya sama maka nilai pecahan yang
besar pastilah memuliki penyebut yang lebih kecil.
$ 3. 9 % 43139
2°21'175°10 6'3'5°10

pembilang dan penyebut yang beragam Tentukan
hubungan antar pecahan dengan menyamakan

penyebut!
KPK 3, 5, 10, 6 ditunjukkan sebagai berikut:
3 5 10 6
3 1 3 10 2
5 I | 2 2
2 1 1 1 |

Nilai KPKnya adalah 3 x5x2 =30
Tentukan pecahan vyang sudah disamakan

penyebutnya (penyebutnya sama dengan hasil
KPK), maka:

1xw_1o

3x10 30

2x6 12

5x6 30

78 2

1013=E

125 B

6x5 30

Penggunaan Algoritma

5 10 12 21

11
30°30°30'30  6'3’

Total Poin




4_ Perkarangan rumah Anton digunakan % bagian untuk kolam remang dan é bagian mntuk
taman Tentukan berapa bagian tanah yang sudah Anton gunakan'

| Indikator Keterampilan [
Tahapan Pengerjaan Soal Sesuai Indikator Poin
Berpikir Komputasi

Tustras: unmk kolam renang
Wamailash bagian dan kolam renang vans

memadi bentuk pecahan tersebut

Wamailah bagian dan taman vang menjadh
bentuk pecahan tersebut!

Dekomposisi Masalah 8

Jika dumerpretasnkané bagian untuk taman sama

dengan-

Pengenalan Pola dan

Setelah ditambah memad ) 12
Wamailsh bagian yang menjad: bentuk pecahan FEREp— A
kejadian tersebut!

°-=E

il w

W lr

1
4

Total Pom 20




S. Scbuah tanki air berisikan 3 bagian. Jika Rendi menggunakan isi air di tanki tersebut
sebanyak ; bagian
¢. Tentukan pecahan yang menggambarkan banvak air yang digumakan Rendi!
d. Jika Rendi menggunakan air secara konsisten. Dalam keadaan tanki air penuh, berapa

kali Rendi bisa menggunakan air sampa tanki air kosong?

Indikator Keterampilan
Tahapan Pengerjaan Soal Sesual Indikator Poin
Berpikir Komputasi
Blkmlndiymgbm'sihnaiibngiln

E Dekomposisi Masalah dan

o= 5

= Pengenalan Pola

]

Dapat disimpulkan bahwa Rendi menggunakan
air sehanyak: e

Atau sebanyak: l'—, bagan

L E==ay
ke&npecatm:.;x;-;

Dalam keadaan tanki penub maka dianggap
sebagai satu kesatuan utub yaitu 1. [ustrasi | Penggunaan Algoritma

penggunaan air Rendi: 8




“Diketabun sebelunnya Rends menggunakan iy
sebanyak: - bagian.
Rendi bisa menggunakan air scbanyak: 1 - =

Aty sebanyak: 12 kali
“Total Poin 20




Lampiran 14. Kisi-kisi dan Instrumen Post-test Materi Pecahan

KISI- KISI INSTRUMEN POST-TEST UNTUK MENGUKUR KETERAMPILAN

BERPIKIR KOMPUTASI
Indikator Ranah Kognitif Nomer Soal
Mampn membenkan gambaran dan memmjukkan C1,C2,C3 1
bentuk pecahan dari suatu masalah yang telah

diberikan

Menjelaskan  defimisi  pecahan beserta  definisi
pembentuk/bagian-bagian pecaban seperti
pembilang dan penvebut.

Menyelesaikan masalah yang berkaitan dalam
menunjukkan bentuk pecahan dani masalah di
kehidupan sehari-hari.

Mampu menjelaskan dan menentukan hubungan C2,C5 2
pembilang dan penyebut pada milai pecahan vang
diberikan

Menjelaskan dan menentukan mla pecahan yang
memiliki mla yang sama (pecahan senilai), lebih
besar, maupun lebih kecil.

Mengurutkan pecahan dan yang mlamya paling 4, C6 3
kecil ke nilai yang paling besar.

Mampu mengmtegrasikan hubungan pecahan yang
memiliki nilai lebih kecil atan besar dengan cara-
cara yang lebih efektif.

Mengidentifikasi masalah dan mampu menyelesatkan | €3, C4, C3 4
permasalahan yang berkaitan dengan penjumlahan dan
pengurangan pecahan dengan penyebutsama dan
berbeda.

Mengdentifikasi masalah dan mampu menyelesaikan Cl,C2,C4 S
permasalahan yang berkaitan dengan perkahan dan

pembagian pecahan.




INSTRUMEN POST-TEST UNTUK MENGUKUR KETERAMPILAN BERPIKIR

KOMPUTASI
Satuan Pendidikan :SD
Mata Pelajaran : Matematika
Jumlah Soal - S butir
Bentuk Soal : Uraian
Alokasi Waktu -1 x 40 memt
Petunjuk pengerjaan:

¢ Berdoalah sebelum mengenakan soal.

e Jawaban ditulis dengan rapi dan mmdah dibaca.

o Kerjakan soal dalam lembar jawaban yang telah tersedia.

e Jiks mgin memperbmki jawaban, tidak diperkenankan untuk mencoret atan
menghapus jawaban sebelumnya.

o Jawablah sesum dengan kemampuan dan pemahaman kalian masing-masing

e Tidak diperkenankan untuk mencotek atsu melakukan hal-hal yang tidak
seharsnya dilakukan sebagai seorang siswa.

Jawablah pertanyaan-pertanyaan di bawah ini dengan benar!

1. Suatu desa diketahui berpenghuni 1.250 orang. Diketahui ada S50 orang vang tidak bekerja.
Diantara yang bekerja terdapat 100 orang polisi, 250 orang guru, dan sisanya adalah seorang
pengusaha. Hitunglah pecahan yang menunjukkan total masyarakat vang bekerja sebagai

pengusaha!

Indikator Keterampilan

Berpikir Komputasi
Jumlah masyarakat 1.250 orang, diantaranya yang tidak bekena | Dekomposisi Masalah dan

Tahapan Pengerjaan Soal Sesuai Indikator

550 orang. Sehingga yang bekerja ada 1.250 — -+ = - orang, Abstraksi




Tentukan banyak pekena masing-masing
Polist = 100 orang

Guru = 250 orang
Pengusaha = ... - (1004250) = .., orang

identifikasi bagian-bagian pecaban yang hendak dibuat!

Banyak Pengusaha =... orang
Banyak Seluruh Masyarakat=... orang

Pengenalan Pola

e
-

Tunjukkan bentuk vang lebih sederhana!

2 2 kg ayam hendak dibagi ke 4 kantong atau § kantong. Bandingkan kedua kondisi tersebut
jika pedagang mengmgmnkan kantong yang lebih banyak ismya'

Indikator Keterampilan
Tahapan Pengerjaan Soal Sesual Indikator

Berpikir Komputasi
Hendak membandingkan kondis: ayam 2 kg yang di bagi ke 4
kantong atau 5 kantong plastik. B

Dekomposisi Masalah
Tentukan: Berat ayam dalamn gr yang terkandung pada masing-
masing kantong plastik:




Jika dibagi ke dalam 8 kantong plastik maka = 2% = 2208

" gr
Jika dibagi ke dalam $ kantong plastik maka = & = 220 =
ey m‘

Bandingkan pecahan dalam representasinya seperti:

2 2
475

Melalwi pemaparan permasalahan ini, tentukan tanda yang
sesual dengan memulih > atau < atau =

Pengenalan Pola

Penyelesatannya bisa dengan mengkali silang pecahan
memnjadi:

2.000gr 2.000 gr
-

(2.000 gr) x (5) ... (2.000 gr) x (4)

Nilai pecahan yang lebih banyak adalah = =

Penggunaan Algoritma

Kesimpulan: Jika dibagi ke 4 kantong nilainya lebih ... daripada dibagi ke S kantong.

Maka:

Saat pembaginya (penyebut) lebih besar maka nilai pecahannya menjadi lebih ...

Saat pembaginya (penyebut) lebih kecil maka nilar pecahannya menjadi lebih ...




3. Jika diberikan pecaban 3,2,2, dan %, maka nmjukkan urutan pecahan yang memiliki nilai

2'4'e

paling kecil sampai milai yang paling besar!

Tahapan Pengerjaan Soal Sesual Indikator -
aan
Berpikir Komputasi
Contoh pecahan yang dibenkan memiliki mla pernbilang dan
penyebut yang berbeda-beda, sehingga perlu dissmakan entah
akan menyamakan penyebut atau pembilang Misal akan
menyamakan pembilang, tumukkan cara  menyamakan
pembilang dengan membuatnya sama-sama 6!
1312
24’6’3
1x6
— = -
2x6
3x2 =~
4x2 . Dekomposisa Masalah
1x6 ..
—_— o -
6x6 ..
2x3
—
3x3 ..
Tunjukkan urutan  pecahannya, dengan memperhatikan
kesunpulan sebelumnya vaitu jika pembilangnya sama maka
nila pecahan yang besar pastilah memmliki penyebut yang letah
kecil.

penyebut yang beragam. Tentukan hubungan antar pecahan
dengan menyamakan penyebut!




KPK 2, 4, 6, 3 datangukkan sebaga benkut

3
-

4 6 3

|
f
|
\

Nilai KPKaya adalah .. x ¥ . .x =«

Teutukan pecaban yang sudsh disamakan  penyebumys
(penyebutnya saumna dengan hasil KPK), maka:

-

X

~
=
i

-
-

T

- -~
-

b

EX s v

2x,.

. £ ey
Menugjokkan uniten tanps memperhankan penyehut ving Abstraksy
studsh saa

Al mmmpAmmfb“MMmmm
ihpuptmmh Teunshan berapa boguan yang dumaken oleh Andi!

Indikator Keterampilan
Tahapan Pengerjasn Soal Sesual Indikator
. . o . - : ’ '
Puzza A yang dibegs mevjads . bagian
Dekomposs Masalah
Pergeralan Pola dan
Penggnmaan Algonmma

1
=l w
"
|




s Kmmﬁﬁh%hmmﬂhGpmlmﬂMmmmm 10

buah.

& Tentukan berapa bagian pensil yang domiliki Karina secara keseluruhan'
b Jika dalam sebulan kebumhan Karmna konsisten Tentukian berapa kali Karina bisa
membeli pensil sampai persediaan penstl koperas: habis (aswmsi banya Karma yang

membeli pensil)!

Tahapan Pengerjaan Soal Sesual Indikator

Indikator Keterampilan
Berpikir Komputasi

Tustrast pensil yang dimiliki Rani adalah:

[T
T

Tugukkan dalam bentuk pecahan yang dimiliks Rans!

Informas: yang diperfukan sebatas berapa banyak pensil vang

Il

dimmiliki Kacing adaleh =

Abstraks: dan Pengenalan

pecahan-pecahan yang diberikan:

Dalam kendanmn koperass menuhki 10 pensa) mkn dianggap
nebagm satn kesatnn winh yait 1,

Diketalui sebelumnyn Karina memiliki pensl sebanyak =
bagian.

Karina bisa membeli pensil sampai persedinan pensil koperasi
Labis sebanyak: 1 - = bagian

Atau sebanyak: .., kali




RUBRIK PENILAIAN INSTRUMEN PRE-TEST MATERI PECAHAN UNTUK

MENGUKUR KETERAMPILAN BERPIKIR KOMPUTASI

1. Suatu desa diketahm berpenghuni 1.250 orang. Diketahui ada 550 orang yang tidak bekerja.
Diantara yang bekerja terdapat 100 orang polisi, 250 orang guru, dan sisanya adalah seorang
pengusaha. Hitunglah pecahan yang menunjukkan fotal masyarakat yang bekernja sebagai
pengusaha!

Indikator
Tahapan Pengerjaan Soal Sesuai
Keterampilan Poin
Indikator
Berpikir Komputasi
Jumiah masyarakat 1 250 orang, diantaranya
yang tidak bekerja 550 orang. Sehingga yang
bekerja ada 1.250 — 550 = 700 orang,
Dekomposisi Masalah
Tentukan banyak pekerja masing-masing: 5
dan Abstraksi
Polisi = 100 orang
Guru = 250 orang

Pengusaha = 700 — (100+250) = 350 orang

Banyaknya pekerja pengusaha adalah 350
orang, maka identifikasi bagian-bagian
pecahan yang hendak dibuat! Pengenalan Pola

Banyak Pengusaha = 350 orang
Banyak Seluruh Masyarakat= 1.250 orang

(]

Diketalmi: Bentuk pecahan yang dimaksud
adalah Penggunaan
350 Algoritma
1.250




Tunjukkan bentuk yang lebih sederhana!

350 35 7

1.250 ~ 125 25

Berdasarkan pemaparan tad, tentukan:
Pembilang adalah bilangan yang dikehendaki,

8
Penyebut adalah bilangan yang melambangkan keselunihan hal yang
dinuliky.
Total Poin 20

2. 2 kg ayam hendak dibagi ke 4 kantong atau 5 Kantong. Bandingkan kedua kondisi tersebut

jika pedagang menginginkan kantong yang lebih banyak isinya!

Indikator
Tahapan Pengerjaan Soal Sesual
Keterampllan Poin
Indikator
Berpikir Komputasi

Hendak membandingkan kondisi ayam 2 kg
yang di bagi ke 4 kantong atan § kantong
plastik.

Tentukan: Berat ayam  dalam gr vyang
terkandung  pada  masing-masing  kantong
plastik: Dekomposist Masalah 7
Jika dibagi ke dalam 8 kantong plastik maka

- 1;_' . 2.0(:0 " =500 gr

Jika dibagi ke dalam S kantong plastik maka
L 2kg _ 2000 _
B = sl = 400 gr




Bandingkan pecahan dalam representasmya

>

-
vl

Melalm  pemaparan  permasalaban i, Pengenalan Pola
tentukan tanda yang sesuai dengan memulib >
atau < atau =

2

>2
4 5

Penyelesmannya bisa  dengan  mengkali

stlang pecahan menjadi:
2000 gr _ 2.000gr
4 5 Penggunaan
(2.000 gr) x (5) > (2.000 gr) x (4) Algonitma
10.000 > 8,000

Niuipecammleuhbany.kndalah=§

Kesimpulan: Jika dibagi ke 4 kantong nilainya lebih besar danpada
dibagi ke § kantong.

Maka:

Saat pembaginya (penyebut) lebib besar maka nilai pecabannya
mengadi lebib kecil

Saat pembaginya (penyebut) lebih kecil maka nilai pecahannya
menjadi lebih besar

Total Poin




3. Jika diberikan pecahan =,=, %, dan gmhnm;tthnmmpeuhmylngmmhhmlm

2'4"e’

paling kecil sampai nilai yang paling besar!

Tahapan Pengerjaan Soal Sesuai
Indikator

Keterampilan Poin
Berpikir Komputasi

Contoh pecahan yang diberikan memiliki
nilai pembilang dan penyebut yang berbeda-
beda, sehingga perfu disamakan entah akan
menyamakan penyebut atau pembilang
Misal akan menyamakan pembilang,
tumukkan cam menyamakan pembilang
dengan membuatnya sama-sama 6!

ol =
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pembilang dan penyebut yang beragam.
Tentukan bhubungan antar pecahan dengan

menyamakan penyebut!

KPK 2, 4, 6, 3 ditunjukkan sebagai benkut:
2 4 6 3

2 1 2 3 3

2 1 1 3 3

3 1 1 1 1

Nilm KPKnyaadalah 2 x 2x 3 = 12
Tentukan pecahan yang sudah disamakan

penyebutnya (penyebutnya sama  dengan
1x6 6
2x6 12
3x3 9

4x37 12

le'_Z.
6x2 12

2x4 8
— = ——
3x4 12

Menunjukkan wrutan tanpa memperhatikan
penyebut yang sudah sama.
2689

12'12'12'12

win
-lw

1
vzl

O\ -

Total Pom




4. Andi makan pizza jems A yang bensikan %bagian selanjutnya Andi juga makan sebanyak
%baginn pizza jenis B. Tentukan berapa bagian yang dimakan oleh Andi!

Tahapan Pengerjaan Soal Sesuai T
Keterampilan Poin
Indikator
Berpikir Komputasi

2 jenis pizza yakm dengan ilustrasi sebagai

benkut:

Pizza A yang dibagi menjadi - bagian

Dekomposist 2
Masalah

Tustrasinya sebagai:

% boginn =2
ol

@) w
]
= »

Total Poin 20




. Karina memiliki > bagian pensil dari 6 pensil milik Rani yang tersedia dinunah sebanyak 10
buah.
¢. Tentukan berapa bagian pensil yang dimiliki Karina secara keseluruhan!
d Jika dalam sebulan kebutuban Karina konsisten Tentukan berapa kali Karina bisa
membeli pensil sampai persediaan pensil koperasi habis (asumsi hanya Kanna yang
membeli pensil)!

1 P Sel Indikator
B Keterampilan Poin
I Berpikir Komputasi
A
Tunjukkan dalam bentuk pecahan yang
dimiliki Rami!
6
10
Informas: yang diperiukan schatas berapa
banyak pensil yang dimiliki, yang dapat
dulustrasikan sebagai berkut:
L -
Bagian yang dimiliki Karina adalah P Fola §
Maka banyak pensil yang dimiliki Karina
adalah 2.




Sehmgea bisa drsmpulkan beatuk pecaban

L3




Lampiran 15. Skor Angket Respon Guru dan Siswa pada Uji Coba Terbatas

Skor Penilaian
3/3|/4|17|4|3|3[3[4[4/1|3|3|3|4|2|3|3|2|4|4|3|4|4|5]|4
211]|2|3|2|1|2|1|6]|2|2|3|2|4|2|5|5|1]1|2]|3|2|3]|]4]1]1
7712|1177 |71 |a|7 (1|77 |1|7|]2|1]|1|7]|2|7|3]|]2]|2]1

3|5]|1)j12)j12|7|/6|6|1|1|6|2|3]|7|3|6]1|1|1|3]1|5|5]|1]1]1

2121213 |3|2|5|38|8|2|6|2|7]1|1]|2|2]1]2]|2|3|1|3|2]|1]2

211/2|2|3|3|4|3|1]2|4]1]3|4]2]|3|1|3]|3[|4|1|3]2]|1]|1]4

5/3|6|4|3|7|7|6|4|4| 7|2 |7|7|4]|7|2]|3]4|5]|3|7]2|3]1]4

3/2|2]4]1(3|4[3|4|3|5]1|4]3|4|5|1]|2]|2|4]1]4]1|2]|2]3

3121241134343 [5]1|4]|4]|4|5|1|2|2|4]1]4]1]|]2]|2]3

6/6|]1]1/1|/6|4|5|1|1|6|1|3|7]|2|4]1]1]1|3]|]1|5|7]|]6]1]1

6/6|]1|1]1|6|7]|6|1|]1|7|1|3|6|1|7]1]|1]1|5]1|5|2]|]4]|1]1

5|5|7|7|7|]2|1|5|2|6]|2|7|3|5]|4|1|7|6|5|4]|7|5|5|6]|7]|7

/7|1y 7|77y yry1y7j7j1|7{1j1j1r )71 |7|1j1j17

/7|6 |11 |7| 7|51 |1 |7(1j2|7|7|7|1|r|2|7 |1 |7|1|1]1]|7

/|7|1|j1|2|7|6|6|2|2 |71 |7 |7 |7|7|1]1 |1 |7 |1 |7 |1]1]1]|7

|71y 17|77y 7y 7| 7|7 7111y 711 71101017

/7|1y 7|\ vy 7| 7|77 )71 |7|1j1j1 7

7l 1)1|1|\ 7|\ /|1 y7y1j7|7|7|7|1j1)1 |71 |7 1117

771|777y {17\ 7|\7|7{1jrj2|7 |1 |7|1j1j1]7

7711|177\ vy 7| 7|71 )71 |7|1j1j1]7

7|712|2|1]|6|7|6|2|1|7|1|6|6|7|6[|1]|1]|2|6|2|6|1]|1]|2]|7

771|777y 7y 7| 71117

771|117\ 7|y vy 7 7711171717117

71712121667 |2|3|7]|]2|6]6|7|7]2]|2]1|6]2]|6|2]|2]|2]6
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Lampiran 16. Skor Angket Respon Guru dan Siswa pada Uji Coba Lapangan |

Skor Penilaian
6|5/3|5|6|5|6|6|3|3|5|1|7|6|7|6|2|2|1|6|2|4|1|4|5]|3

6/5/4/414|5|3|6]4]|3|7]2|4|5|/4]2]|1]3]|2|5]2|4]|3|4]|5]|4

5/1|2|3(2]|1]2|5|3|2|5|3|5|4|6|6]2]1]1|5[3[5]|3]|4]|1]|1

7|7|1(1j1|6|7|4|1|1]| 7|1 |7|7|5|7]1]1]1|5]|]2]|6]|3|2|2]|1

6|/5/1f(1j1|7|]6|6]1|1]6|1|6|7|3|6]1]1]2|3|1[4]1]1|1]|1

2(6|12|3[3|5|5|3|3|2|6]|2|7|5|6|2|2|1|2]|2]|3]|7]3|2]|1]|2

2(5]12|2|3|6]4|3]1]|]2|6]|1|6|5|2]|3]|1]3|3]|4[1|6]2|1]1]|4

5(414(4|3|7|7|6|3|2|7|1|7|7|6]7]1]3]|3|5[3|5]2|3]1]4

6(4]12(4|1|/6|5|6|3|3[5]|1|6|5(4|6|1|2|2|4]|1]2]1|2]2]|3

5|/5/2[(4(1|5|6|5|3[3|5]|1|4|4|6|5|1]2]|2]|4|1]|6]|1]|2|2]|3

6/6/1/1/1/6]4|5|1|1]6]1|5|]7|6|4]1]1]1|3|1[5]|3|6|1]|1

6|61 /1(1]|6|7|6]1]|1]7]1|5|6|5|7|1]1]|2|6|1]|6]|2|4|1]|1

5|5|7[7]2]|]6]|5|5]|2|1]|6|2|6|5|6|5|2]|2|2|4|7|5]|5]|6|7]|7

{711 |7\ 7|72y 7|12y 7|\7(x2|7|jrj1j1|7|1|7]1/1|1,|7

7611|1775 1|77 |7|7|6|r|1|2|7|1|7]1|1]|1|7

7{7|1|1r|2|7|6|6|2|2 |71 |7|7|7|7|4|1 |1 |7|2|7]1|1]|1|7

{711 |77\ 7|27/ |\7|7|7|j1|1)j1|6|2|7|3|1|1|7

7({5|1|3|1|7 |7 |71 (7|27 |5|7|5|3|1|2|7|1|5]1|1]|1|7

{7111 |7\ 7|77 7|7|6|7|1|1)1|7|3|7]1|1]|1|7

{71117\ 711|717/ |7|7|7|j1j1)2|5|1|7]1|1]|1|7

7l7|1(rjrj /|74 |11 7)1y 7|7|7j2]1|1|7|1]|7|2]|1|1]|7

7171221 ]6]7|6]|1|3|7|1]|]6|6|5|/6[3|1|2|6[|2|6|1]|1]|2]|7

Jl7|1|r|r |77 |7y 7777|7212 |7|1j7]1y1\1,|v7

771|177\ 7)1y 7|s5|7|7|j1j1j1|7|1j4]1j/1|1,|7

6|7]2|1|1|6|6|7]1]1|6]|2|6|7|7|7|3]|2|1]|7]1]6]1|1]1]|6
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Lampiran 17. Skor Angket Respon Guru dan Siswa pada Uji Coba Lapangan 11

7711|1777 |2 (1|\7|2\7|7|7|7|1 |1 (1|7 |1|7|1|1|1]|7

71712|2|1|6|7|6|2|1|7|1|6|6|7|6|1|1]|2|6|2|6|1|1|2]|7

717111127 (7|7 |22 |72 \7|7|7|7|1 1|17 |1(7|1|1|1]|7

7/6|1(1|1|7|(7|6|1(1|7|1(6|7|7|7|1|1|2|7|1|7|1|1|1]|7

5/6|2(2|2|7(7|6|2(2|7|1(7|7|6(|7|1|3|2|5|3|7|2|3|1]|5

5/5|2(2|2|7(7|7|1(1{7|1(7|7|5|5]|2|3|3|6|2|6|2|2|2]|6

7\7|\1|\1|7|7|\7|2(1|\7|2|\7|\7|7|7|1|1 (1|7 |1(7|1|1|1]|7

7|7/1(1|2|7|6|6|2|(2|7|2(7|7|7|7|1|1(1|7|1|7|1|1|1]|7

7\711(1|1|7|7|\7 |22 |7 |2|\7|7|7|(7|1 |1 (1|7 |1(7|1|1|1]|7

5/6|2(2|1|6|5|6|2(3|5|1(6|6|6|5|1|2|2|6|1|4|1|2|2]|7

5/6|2(2|1|6(6|6|2(1|5|1(6|6|4(5|1|2|2|5|1|4|1|2|2]|5

416/2|1]2|6|5|6|3]|2]|6|2|7|6|6|6|2|1|2|6|3|6[3|2|1]|6

717\1(1|1\7(7|7|1(1|\7|\1(7|7|7 (7|1 1|1|7|1|7|1|1|1]|7

7|72 (1|1|7|7|7|2(2|7|2|7|7|5|7|1|1|1|7|2|7|3|2|2]|6
6/6(1|1|1(6|7|6(1|1|7|1|6|6|5|7|1|1|1|6(1|6|2|2|1|6

416/2/1|12|6|6|6|2]2|5[3|5|5[6|5|2|1|1|6]2|6|3]2|1|6

6/6(1|1|1(6|6|5|1|1|6(1|6|7|6|6|1|1|1|6(|1|5|2|2|1|6

5/6|2(2}2|5(5|5|2(1|5|1(6|5|4|5|1|3|2|4|2|5|5|1|1]|7

7711117 |\7|\7|12(2|7|2(7|7|7|7|1|1(1|7|1(7|1|1|1]|7

7711 \1\12 |7 (7|7 |2(2|\7|2|\7|7|7|7|1|1(2|7|1|7|1|1|1]|7

5|6|1(2|1|7|(6|6|1(1|6|1(6|7|6(6|1|1|1|6|1|5|2|1|1]|5

4/6(2(2|2|5|5|5|1}2|5|1|5|6|5|5|1|3|3|4|1|6/2|1|1|4
5/|5/2|2|1|5|5|5]2|2|5|1|6|4|6|6|2|3|2|5|]2|6|1|1|1]|5
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Nama No Skor Penilaian

Putu Agus Nugraha Saputra 24 6/6(2(1|1|5|6|6(3|2|6|2|6|5|4|5(3|2|2(6|3|5]2|1|2]|6
Putu Bhaktilata Krishnajivani 25 5|/6(2(1|2|5|6|6|2|1|6|3|6|6|4|5|3|3|2|5|4|6|2|1|1]|6
Sang Nyoman Satria Adi Guna 26 717|112\ 7(7|7|\1(12\7 17|77 7|2 (1|21|7|1|7|1|1|1]|7
Ni Putu Yuni Widyawati Guru (7|7|1/1/2|6|5|6|2|2|6|2|6|6|7|7|2|2|1|6|3|6|2|2|1|7




Lampiran 18. Nilai Pre-test dan Post-test Uji Coba Lapangan | serta Skor N-
Gain

Uji Coba Lapangan |

Nama Pretest | Posttest | Selisih | N-Gain
Ayu Putu Alisya Febriani Putri 42 76 34 0,59
Gede Anom Natha Adnyana 28 82 54 0,75
I Gede Agus Putra Wiraguna Prayoda 32 80 48 0,71
I Gede Krisna Maheswara 18 80 62 0,76
I Gusti Agung Wisma Hary Putra 56 76 20 0,45
I Kadek Dimas Dwi Saputra 32 82 50 0,74
I Komang Danu 44 88 44 0,79
| Putu Juna Juwitara 42 78 36 0,62
Irwan Prasetya Putra Junior 20 72 52 0,65
Komang Ayu Setiawati 28 84 56 0,78
Komang Bagus Lanang Prebawa 38 68 30 0,48
Komang Wirawan 22 70 48 0,62
Ni Kadek Ayu Risna Wijayati Putri 30 70 40 0,57
Ni Kadek Sulistia Dewi 42 82 40 0,69
Ni Nyoman Vania Gracella Ayutama 20 76 56 0,70
Ni Putu Ayu Sri Septiani 32 78 46 0,68
Ni Putu Oktaviana Putri 56 76 20 0,45
Ni Putu Pande Desi Ratna Suari 32 52 20 0,29
Ni Putu Santika Ayu Dewi 26 82 56 0,76
Novia Yasmine Afendi 42 68 26 0,45
Putu Amrita Putri 40 72 32 0,53
Putu Gede Alan Adiguna 32 70 38 0,56
Si Ngurah Ketut Surya Dharma 28 68 40 0,56
Ufaira Khanza Khairunnisa 40 88 48 0,80




Lampiran 19. Nilai Pre-test dan Post-test Uji Coba Lapangan Il serta Skor N-
Gain

Uji Coba Lapangan 11

Nama Pre- - ,
test | Post-test | Selisih | N-Gain

Eza Alfarizi 22 90 68 0,87
I Gede Arya Pradana Putra 20 87 67 0,84
| Kadek Adi Oka Maha Santya 40 100 60 1,00
I Komang Adhi Mahendra Putra 35 94 59 0,91
I Komang Prema Adinantha 47 97 50 0,94
I Made Gede Oka Arcana 25 90 65 0,87
| Putu Panca Ana Nuryanta 0 80 80 0,80
Ida Ayu Mas Suci Widyastari 20 92 72 0,90
Ida Bagus Gede Rio Weda 5 71 66 0,69
Ni Kadek Anindya Apsari 54 100 46 1,00
Ni Kadek Devya Devika Dewi 25 86 61 0,81
Ni Kadek Kesya Fridayani 40 94 54 0,90
Ni Kadek Oktarini 48 100 52 1,00
Ni Kadek Sri Purnia Dewi 22 85 63 0,81
Ni Komang Rihana Arissa Cahyanti 34 92 58 0,88
Ni Luh Putu Sugih Artini 82 100 18 1,00
Ni Nyoman Olivia Kencana Putri 40 96 56 0,93
Ni Putu Ai Sheena Nadila Felicia 16 75 59 0,70
Ni Putu Kartika Sari Dewi 28 97 69 0,96
Ni Putu Kesya Aulia Putri 25 92 67 0,89
Ni Putu Lidya Ardianti 49 100 51 1,00
Ni Putu Listya Dewi 48 96 48 0,92
Ni Putu Vanny Yuliani 40 98 58 0,97
Putu Agus Nugraha Saputra 32 83 51 0,75
Putu Bhaktilata Krishnajivani 70 100 30 1,00
Sang Nyoman Satria Adi Guna 36 85 49 0,77




Lampiran 20.

RPP Pecahan

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN PECAHAN
UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR

KOMPUTASI
Mata Pelajaran - Matematika
Topik/Bab : Pecahan
Kelas :V (Lima)
Semester - 11 (Genap)
Alokas Waktu - 3 x 40 menut
Jumlah Pertemuan : 4 Pertemuan
Profil Pelajar Pancasila Mandin (Bertanggung jawab atas proses dan hasil

belajarnya), Bernalar kntis (Memperoleh dan
memproses mnformasi  dan  gagasan), Kreanf
(Menghasilkan karya dan gagasan yang onsinal.

A. KOMPONEN INTI

2

Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.

. Menunjukkan penlaku juwur, disipln, tanggung jawab, santun, peduli,

percaya din, dalam bennteraks: dengan keluarga, teman, guru dan tetangga,
serta cinta tanah ar.

. Memahamu pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif

pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanys, dan mencoba
berdasarkan rasa g tahu tentang dinnya, makhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, serta benda-benda yang dyjumpainya di nunah, di sekolah, dan
tempat bermam.

Menunjukkan keterampilan berpikir dan bertindak kreatif, produknf, kniis,
mandin, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis,
logs dan kntis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang
sesuat dengan tahap perkembangannya,



B. KOMPONEN DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN

pembilang,  penyebut,  serta
mampn  mengetalmi  makna
pecahan berlandaskan
permasalahan sehan-han.

312

KOMPETENSI DASAR INDIKATOR PENCAPAIAN
3.1 Menelaskan dan membenkan | 3.1.1 Mampu membenkan  gambaran

dari susty masalah yang telah
Menjelaskan  definisi  pecahan
beserta defimsi

4.1 Menyelesakan masalah yang
berkaitan dengan membentuk
pecahan,  serta  mampu
menunyukkan definist
pembilang dan penyebut sesum
dengan permasalahan schan-

Menyelesmkan  masalah  yang
berkaitan  dalam  menunjukkan
bentuk pecahan dani masalah di
kehidupan sehani-hari.

3.2 Mampu memaparkan
hubungan  pembilang  dan
penyebut, keterknitan

pembilang dan penyebut pada
scbuah milai pecahan melalun
penuasalaban
kontekstual.

321

Mampu  menjelaskan  dan
menentukan lmbungan pembilang
dan penyebut pada mila pecaban
yang dibenikan melalu pemaparan
soal yang berkaitan  dengan
keludupan sehan-han

3.2.2 Memjelaskan  dan  menentukan

pecahan yang memiliki mlm yang
sama (pecahan senilai)

42 Menyelesatkan masalah yang
berkaitan dengan pendefinisian
pembilang dan penyebut.

421

422

Mengwutkan pecahan dan yang
nilamya paling keeal ke milm yang
paling besar.

Mampu mengmtegrasikan
hubungan pecahan yang memiliki




masalah di keludupan sehari-han
4.3 Menyelesakan masalah yang | 431 Mengmdentifikass  masalah  dan
berkaitan dengan penjumiahan mampu menyelesakan
dan pengurangan dua pecahan permasalshan yang  berkatan
dengan penyebut sama maupun dengan penpumiahan dan
berbeda. pengurangan  pecahan  dengan
penyebut sama dan berbeda.
4.4 Menyelesakan masalah yang | 441 Mengidentifikast  masalah  dan
berkaitan dengan perkahian dan mamnpu menyelesakan
dengan perkalian dan pembagian
pecahan.

C.SUB-MATERI PELAJARAN YANG AKAN DIBAHAS
1. Defims: Pecahan
2. Definisi bagian-bagian pecaban yakni pembilang dan penyebut, serta
hubungan pembilang dan penyebut dengan mlm pecahan.
3. Mengurutkan pecaban dan yang memiliki nilm paling kecil ke nilas yang
sama (pecahan senilai).
4. Menyelesakan masalah yang berkmtan dengan penjumlaban dan
pengurangan pecahan berdasarkan permasalahan dh kehidupan sehari-han.
S. Menyelesakan permasalahan yvang berkaitan dengan perkahian dan
pembagian.
D. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Siswa mampu memahami definisi pecahan
2 Siswa mampu memahamu defimsi pembilang dan penyebut serta mampu
memaparkan hubungan pembilang dan penyebut dengan nilm pecahan
(pecahan semlm).



4. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan penjumlahan
dan pengurangan pecaban dengan penyebut yang sama maupun berbeda
berdasarkan permasalahan di keludupan sehan-hari.

5. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan perkalian dan
pembagian dengan berdasarkan permasalahan di kehidupan sehari-han.

E. METODE PEMBELAJARAN

1. Model . Game Based Learning
2. Metode . Pengamatan, Ceramah, Tanya Jawab, dan Bermam Game
F. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Alokasl
Keglatan S aau: saue Waktu
Kegiatan Guru Keglatan Siswa
Pendahuluan Guru mengucapkan | 1. Siswa mengucapkan 10
salam dan mengajak salam dan bersama- | menit
siswa untuk berdoa. sama melaksanakan
. Guru melaksanakan doa.
absensi siswa 2 Siswa  melakukan
Guru menyanyikan absensi dengan
lagu nasional merespon  “hadir”
bersama-sama. atau angkat tangan.
Melakukan . Siswa menyanyikan
apersepst  dengan lagu nasional
mengaitkan  materi bersama-sama
yang akan dipelajan | 4. Siswa mulai
dengan beradaptasi  dengan
pengetahuan  awal maten yang
SIsWa. dibenkan dan
5. Gum mengmgat
menyampaikan informasi-informasi
tujuan dan yang  sebelumnya
membenkan  siswa pemah merekn
motivasi dalam dapatkan.




pembelajaran.

menyampaikan
materi  yang akan
dibahas pada  hani
i

S. Siswa  menyimak

pemjelasan  gurn
tentang kegintan
yang akan
dilakukan.

Inti

Tahapan Sebelum Pemberian Game:

. Gum

. Gum melakukan

mteraksi ke siswa
dengan
menggunakan
pengandman  dalam
konteks  kelndupan
sehari-han
mengenal  materi
pecahan.

. Guru mular bertanya

terkmt definisi yang
dimaksud pecahan,
bagaimana  bentuk
pecahan, apa  saja
yang menyusun
pecaban  dan  saat
kondisi  bagaimana
pecahan bisa
digunakan.

mulai
mengarahkan siswa
bahwa dalam
pembelajaran  kali
m akan

menggunakan game.

[

. Siswa

. Siswa

Siswa diberikan
kesempatan  untuk
berdiskusi untuk

pengetahuan
sebelumnya.

menjawab terkait
definisi pecahan,
bagmmana  bentuk
pecahan, apa  saja
yang
pecahan  dan  saat
kondisi |

digunakan.

. Siswa mendengarkan

penjelasan yang
diberikan gur

mengerjnkan test
yang dibenkan sebisa
dan  semampunya.
Nilunya ndak perln
dunasukkan ke daftar

30
memt




4. Sebelum guru mlni karena sifat tes
membenkan  game it hanya mengukur
ke siswa, siswa kemampuan
terlebih dahulu komputasi SISWi
dibertkan rest untuk sebelum
mengukur menggunakan game.
kemampuan 5. Siswa  memahami
komputasi  siswa dan menyepakati
sebelum aturan yang
Tentunya  maten pendidik serta
pada  test  tersebut disediakan mang
adalah maten untuk berkreas: dan
pecahan yang | mengekspresikan
menjadi pom yang dirt.
akan dinjarkan saat
.

5. Guru  menjelaskan
aturan  main  dan
penggunaan - game
yang meliputi  hal-
hal  yang  perlu
dilakukan ~ siswa
maupun
menjelaskan  alur
permaman pecahan.

Tahapan Sesaat Pemberian Game:

1. Gurn  memberikan | 1. Siswa melaksanakan
batasan waktu kegiatan
dalam bermain dan pembelajaran dengan
berperan dalam menggunakan Game.
mengontrol kegiatan | 2. Siswa diberikan

40
menit




diskust agar beralan kesempatan  untuk
kondusif. berdiskusi  dengan
. Seandamya  waktu teman-temannya  dan
dalam siswa dalam
menyelesatkan pengenaan  game
game maka nantiya ketika SISWa
akan dibenkan sant menghadapt
pertemuan kebingungan  dalam
selanjutnya. pengenjaan

Sesaat siswa selesa

bermain game, guru

mulai bertanya

bagaimana

penyampaian matery

dalam  game dan

memberikan  siswa

kescinpatan  untuk

bertanya seandainya

masth  ada  yang

belum dipabianm.

Tahapan Sesudah Pemberian Game:
. Guu  membenkan | 1. Siswa memamparkan
kesetpatan  siswa permasalaban  dan
umtuk kendala yang
pengalamannya diberikan game.
dalam belajar | 2. Siswa Juga
dengan memberikan
menggunakan game | pertanyaan (jika ada)
komputast  untuk terkant maten




seharusnya

klarifikasi

pecaban yang belum

3. Siswa melakukan rest




Penutup 1. Guru  membenkan | 1. Siswa mendengarkan 10
kesumpulan kegiatan kesimpulan dan | memt
pembelajaran  dan motivasi yang
motivasi dalam |2 Siswa melaksanakan
belajar. doa bersama dan

2. Gum menutup berpamitan ke guru.
kegiatan
pembelajaran
dengan berdoa dan
berpamitan ke
siswa.
G. PENILAIAN
1. Teknik Pemlman
a. Penilaian Pengetahuan
* Prosedur - Awal dan akhir proses pembelajaran
« Teknik :Tes
» Bentuk - Isian
+ Intrumen : Kisi- kisi, soal, kunei dan rbnk penilaian
(terlampir)
b. Penilaian Keterampilan:
* Prosedur : Saat Proses Pembelajaran
» Tekmk :Non Tes
* Bentuk - Observasi
2. Instrumen Penilaian (terlampir): Lembar Evaluasi Pre-fest dan Pos-test
Tempat, Tanggal Bulan Tahun
Mengetahm Guru Kelas V
Kepala Sekolah,
(Nama) (Nama)
(NIP) (NIP)



Lampiran 21. Kegiatan Pelaksanaan Pembelajaran dengan Game Edukasi
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