LAMPIRAN
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Lampiran 1 Surat [jin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan UdayanaNomor 1|, Smgaraja 81116
Lamag ; heps /fip undilsha ac 38 Sarel - fip@undidesha ac of

Nomor CASUNSR 10 6LT 2024 Singaraga, 21 Maret 2025
Lampirun ‘-

Hal : Observasi Awal

Yth

Kepala Sekolah SD Negeri 1 Denbantas

&1 tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kulh Seminar
Proposal, Fakultas Hmy Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswi
kami dapat diterima dan diberikan keterangan guna pengumpalan data di instansi Bapak/Thu
pimpin. Adapun mahasiswa tersebut adulah sebagui berikut.

No Numa NIM Program Studi
| Putu Ayu Diah Patrisia 2211031246 Pendidikan Guru Sekolah
Maharani Dusar
2 | Made Adith Mahardika Putra | 2211041540 m""“‘“ Gurn Sckolah
3
4
s

Demikian surat im disampaikun atas kesedisan dan kegusamanya ko ucapkan terima kasih

Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M Pd.
NIP. 198408202012121004

@ g/ ¥ip uneshahaacid o‘mlmwu @ fipuncikaha omm g 0077 BEN 05
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Lampiran 2 Hasil Wawancara

Wawancara dilakukan di SD Negeri 1 Denbantas, Kamis, 20 Maret 2025
pukul 09.00 WITA, dengan wali kelas IV yaitu Ibu I Gusti Ayu Putu Diani, S.Pd.,
SD.

Mahasiswa : | Selamat pagi ibu terima kasih atas waktu yang telah
diberikan kepada saya karena sudah bersedia untuk di
wawancara pada hari ini. Sebelumnya perkenalkan
nama saya Putu Ayu Diah Patrisia Maharani
mahasiswa semester 6 dari Universitas Pendidikan
Ganesha kampus Denpasar. [zin untuk mewawancarai
Ibu untuk analisis awal mengenai permasalahan yang

ada di-kelas IV. Apakah Ibu sudah siap untuk di

wawancara?
Wali Kelas : | Nggih dik, silahkan
Mahasiswa | Baik Ibu, untuk pembelajaran- di kelas Ibu, mata

pelajaran apa yang sulit dipahami oleh peserta didik?

Wali Kelas : | Kalau untuk di kelas ada beberapa mata Pelajaran dik,
seperti SBDP, Matematika, dan PJOK.

Mahasiswa : | Dalam Pelajaran Matematika materi apa yang sulit

dipahami oleh peserta didik?

Wali Kelas : | Kalau untuk matematika mereka itu di dasarnya
bermasalah dik, dalam hal perkalian dan pembagian.
Seperti tidak hafal perkalian. Selain itu, pemahaman
siswa terhadap materi pecahan mereka yang kurang,

bisa pada saat materi ini saya bahas 3 kali pertemuan.

Mahasiswa : | Untuk rata-rata hasil belajarnya berapa yang paling
rendah nggih bu? Selain itu, berapa siswa yang tuntas
dalam kriteria KKTP dan berapa siswa yang belum
tuntas kriteria KKTP?
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Wali Kelas

Untuk yang paling rendah karena kita memakai KKTP
65 dik, hasil belajar siswa itu lebih rendah dari KKTP
yang sudah ditentukan sekitaran 40-58 nilai siswa
dalam pembelajaran matematika. Untuk dari 24 siswa,

hanya 9 orang yang tuntas.

Mahasiswa

Jika pembelajaran matematika, metode dan model
pembelajaran apa saja yang biasa Ibu gunakan di

kelas?

Wali Kelas

Untuk metode pembelajaran  biasanya saya
menggunakan paling metode ceramah, tanya jawab,
kadang juga demostrasi dik tergantung materi yang
ajarkan. Kalau model pembelajarannya, paling sering

saya gunakan model pembelajaran kooperatif.

Mahasiswa

Untuk -~ pembelajaran matematika apakah ibu
menggunakan media pembelajaran konkret maupun

digital?

Wali Kelas

Untuk media saya hanya menampilkan video
pembelajaran menggunakan Youtube dik, selain itu
saya juga menggunakan PPT. Kalau untuk yang
konkret seperti jaring-jaring menggunakan pipet,

materi sudutsaya pake jam.

Mahasiswa

Kemudian bagaimana sikap siswa dalam saat

pembelajaran matematika di kelas Ibu?

Wali Kelas

Kalau untuk sikap mereka lebih ke arah takut dik,

mereka takut untuk salah.

Mahasiswa

Kemudian upaya apa yang Ibu berikan untuk

mengatasi motivasi belajar siswa yag rendah nggih?

Wali Kelas

Seperti apa yang saya sampaikan tadi dengan
menggunakan media pembelajaran, namun balik lagi
ke siswanya, terkadang sudah menggunakan media,

mereka masih tidak mengerti.
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Mahasiswa

Apakah dalam pembelajaran Ibu pernah menerapkan

game dalam pembelajaran matematika?

Wali Kelas

Kalau game sejauh ini, ibu hanya menggunakan
platform quizizz saja, namun itu hanya untuk test saja.
Dan untuk game biasanya digunakan pada saat ice
breaking, jarang saya masukan game dalam materi

Pelajaran.

Mahasiswa

Nggih baik Ibu, terima kasih sudah memberikan
informasi terkait pembelajaran matematika di kelas

Ibu.

Wali Kelas

Nggih dik sama-sama.




154

Lampiran 3 Surat [jin Penelitian Skripsi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fipl@undiksha.ac.id
Laman: www.fip.undiksha.ac.id

Nomor : 534/UN48.10.1/PK.01.03/2026 Singaraja, 12 Januari 2026
Lampiran -

Hal : 1jin Penelitian (Skripsi)

Yth.

Kepala SD Negeri 1 Denbantas

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi,
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar, Fakultas Ilmu
Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami dapat diterima
untuk melaksanakan pengumpulan data Skripsi di instansi Bapak/Ibu pimpin. Adapun
mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut.

Nama : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani
NIM 12211031246

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar/ PENDAS
Fakultas ¢ llmu Pendidikan

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Wakil Dekan 1,

Kadek Suranata
NIP. 198208162008121002
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Lampiran 4 Keterangan telah melakukan pengumpulan data

PEMERINTAH KABUPATEN TABANAN
BrnGgBmr]y
DINAS PENDIDIKAN
fpmonapadieGRyenoggey

SEKOLAH DASAR NEGERI 1 DENBANTAS
Alamat : Jalan Batukaru No. 31 Tabanan, Telp.(0361)7991320, KodePos 82115
Email : sdl.denbantas@gmail.com, Ig ¢ sdnldenbantas, Fb: SdnSatu_Denbantas, Tiktok : sdnldenbantas

SURAT KETERANG AKSA' ENELITI
Nomor : 421.2/05/S1)/2026

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : 1 Wayan Kama Arimbawa,S.Pd

NIP. : 19700622 200604 1 008

Pangkat.Gol.Ruang : Pembina Tk. 1/1Vb

Jabatan : Kepala SD Negeri 1 Denbantas
Menerangkan bahwa :

Nama : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani

NIM 12211031246

Program Study : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Jurusan : Pendidikan Dasar

Fakultas : Ilmu Pendidikan

Memang benar mahasiswa tersebut di atas sudah melaksanakan penelitian di SD Negeri 1 Denbantas .
Demikian surat keterangan ini kami buat dengan sebenamya untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.
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Lampiran 5 Surat Uji Judges

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali,Kode Pos 81116
Telepon, (0362) 22570 Email: fipia'undiksha ac.id Laman:

soscec foundikeha ac id
Nomor : H027/UN48. 10L6/PK.01.03/2025 Singaraja, | September 2025
Lampiran i-
Hal s Uji Judges
Yth.
Drs. 1 Wayan Wiarta, S.Pd. M.For
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi svarat-syaral perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian, mohon kesediaan Bapak/lbu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai
judges) penehiian. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut.

Nama : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani
NIM $2211031246

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar /PENDAS
Fakulias : llmu Pendidikan

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih,

Ketua Jurusan,

I Gede Astawan.
NIP. 198408202012121004

Catatan
| Balai o ULV ITE No. L1 Tehun 2008 Pasal 5 ayat 1" Informas: Elekironik dan/atan Dokumen Elektornik danfatan hasil
| Sertifikasi cetaknys merupakan alat bukti hukum yang sah™
W | Elektronik  ® Dokumen ini tertanda ditandatangani sccara clckironik menggunakan sertifikat clekironik vang diterbitkan BsrE

® Surat imi dapat dibuktikan keaslinnnya dengan mengeunakan gr code yang telah tersedia
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali, Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fipidundiksha.ac.id
Laman: www. fip.undiksha_ ac.id

Momor 12015 TUN4R 106/ PE.O1.03/2025 Singaraja, 12 September 2025
Lampiran -

Hal < Uji Judges

Yth.

Ciusti Ngurah Sastea Agustika, 5,51, M_Pd

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkulishan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian, mohon kesedisan Bapak/Ibu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai
Juedges) penelitian. Adapun mahasiswa tersebut adalab sebagai berikut.

Mama : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani
MIM 2211031246

Program Studi @ Pendidikan Guro Sekolab Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar PENDAS
Fakultas : Ny Pendidikan

[emildan surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucaplan terima kasih.

Ketua Juresan,

I Gede Astawan,
MNIP. 198408202012121004



Lampiran 6 Surat Keterangan Uji Judges

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
“Telepon (0362) 31372
Laman www. fip.undiksha.ac.id

SURAT KETERANGAN UJI JUDGES 1

Yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama ¢ Gusti Ngurah Sastra Agustika, S.Si., M.Pd,
NIP © 198605172015041001
Universitas i ha di bawah ini:
Nama : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani
NIM 2211031246
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan Pendidikan Dasar
Fakultas : Tlmu Pendidikan

benar telah melakukan uji validitas isi instrumen penelitian pada 15
September 2025. Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk
dipergunakan sebagaimana mestinya.

Denpasar, 15 September 2025
Validator

~

Gusti N Agustika, .8i., M-Pd.
NIP. 198605172015041001

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
\ FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Telepon (0362) 31372
Laman www.fip.undiksha.ac.id

SURAT KETERANGAN UJI JUDGES 2

Yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama : Drs. 1 Wayan Wiarta, S.Pd., M.For,
NIP : 196306161988031003
bahwa Mahasiswa Universitas Pendidikan Ganesha di bawah ini
Nama : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani
NIM 1 2211031246
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar -
Jurusan : Pendidikan Dasar
Fakultas : Iimu Pendidikan

Memang benar telah melakukan uji validitas isi instrumen penelitian pada 2
September 2025. Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenamya untuk
dipergunakan sebagaimana mestinya.

Denpasar, 2 September 2025
Validator

W

Drs. | Wayan Wiarta, S.Pd., M.For.
NIP. 196306161988031003
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Lampiran 7 Hasil Penilaian Instrumen Uji Ahli Media Pembelajaran

LEMBAR UJI VALIDITAS IS1
INSTRUMEN MEDIA PEMBELAJARAN
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD”

Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan BapakiTbu untuk memberikan tanda chelist pada kolom

19 [Media  dapat

| digunakan
secara berulang.

membangkitkan
anak.

110] Media  dapat | Game  memberikan

game
dapatdilakukan \
i
/
b vV
untuk_belajar

peneliian judges untuk setiap butir rating scale. | Tom ==
2. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telsh disediakan, apabila memiliki digunakan
& T n konsisten
0 50 Vowplh prn e = = _ i T3] Keakuratan | Maters Yang
= e materi yang | disajikan  dalem
Aspek Do Relevan | pridek | Keterangan | | digunakan. game tepat
T. [ Kualitas menggunakan s
tampilan yang teknik yang
baik. L dan jelas
7 [ Tampilan Tayar | Penyajion _ gambar Catatan:
yang serasi dan | yang  jelas  dan -
“cimbang. sesusi dengan
ruangan_
3. [ Ketepstan Huruf dapat dibaca
penggunaan  jelas \
jenis huruf. - 2| i
4. | Ketepatan jenis | Ukuran huruf dalem
ponggunaan | game dapat dibaca |\
ukuran huruf. dengan jelas |
5. | Ketepatan Tulisan yang
penggunsan | ditampilkan  dapat
spasi tulisan. jetas
6. | Ketepatan Sound effect dalam
media tidak |\
dound giecs: | epgegne dulest ] Denpasar, 15 September 2025
b,

Penggunamn | Animasi  yang
gambar  untuk | digunakan v
mendukung | mendukung

belajs

¥ [ Kemudshan | Media dapat diskses
menggunakan | dengan mudah

L0 ] | medin

LEMBAR UJI VALIDITAS IS
INSTRUMEN MEDIA PEMBELAJARAN
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD”

Petunjuk Pengisian
1. Mohon ketersediaan BapakiTbu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom
penclitian judges untuk setiap butir raing scale.
2. Bapakilbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediekan, apabila mem;
kritik, saran ataupun perbaikan instrumen.

Relevansi
Aspek Indikator Pemyataan Refevan | T8k | Keterangan
P ) T . Relevan |
1. Kualitas Penyajian _gambar
|| tampilan yung | yang menarik 3
oy 1 v
Tampilan layar | Penyajian  gambar |
yang scrasi dan |yang  jelss dan|
seimbang. sesusi dengan
ruangan
3. | Ketepatan Huruf dapat dibaca
penggunaan | dengan jelss \
jenis hura. e |
4. [ Ketepatan jenis | Ukuran huruf dalam
Dessin penggunaan | game dapet dibaca |
Pesan wkuran huruf. | dengan jelas
5. | Ketepatan Tulisan yang
penggunsan | ditempilkan  dapat v
spasi tulisan. dibaca dengan jel
6. | Ketepatan Sound effect dalam
penggunsan | media udak |,
sound effect. | mengganggy dalam
7. | Pe ‘Animasi yang
gambar  untuk | digunakan
mendukung v
mbelaj i
8. | Kemudahan Media dapat diakses
Pengoper | = |, an | dengan mudah O
haend media.

I T9. [Media  dap:
| digunakan dapat dilak:
| secara berulang. | berulang kali

motivasi anak

11 Me dapat
peserta  didik | memahami mat
Ketepata || dalam
| n memahami
| Teknik |
dan Tema
ciclasa digunakan

Konsisten

dissjikan o

digunakan wame '

teknik

Penggunaan  game |

110] Media  dapat | Game  memberikan |
‘ membanghitkan | scmangat  siswa

\R

Gusti Agustika, S Si., M.Pd
NIP. 198605172015041001

ukan |
{

alam | |
eri | |

{

s
epat

Catatan:

==

Denpasar, 2 September 2025

Validator
Drs. 1 Wagan Wiarta, $.Pd., M.For
NIP. 196306161988031003

Judges

Judges 1

Tidak

Relevan

Relevan

Tidak Relevan 9

11,5

Judges 11
uaees Relevan

2,12

1,3,4,6,7,8,1
0,13

Cv

0,62
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Lampiran 8 Hasil Penilaian Instrumen Uji Ahli Materi Pembelajaran

LEMBAR UJI VALIDITAS ISI
INSTRUMEN MATERI PEMBELAJARAN
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS 1V SD”

Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/Tbu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom
penelitian judges untuk setiap buir rating scale.
BapakTbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, spabila memiliki

Materi didukung | Materi _yang
dengan  media | disajikan 5
yang tepat. didukung dengan | -

media yang tepat ]

.| Tingkat kesulitan | Soal memiliki
soal.

Konsep _materi | Materi  yany
yang  disajikan | disajikan  dalam
jelas. game i

tingkat kesulitan [ '/
yang beragam

| Bahasa Bahassa  yang

yang
digunakan sesuai | digunakan sesuai
dengan jengan

Kanakteristik | karakteristik v

ik, saran ataupun perbikan instrumen. Kebahas pesertadidik. | peserta didik.
[ I ) Relevansi = s -
| ; : 2| Kesesuaian enggunakan
AR I PO, | ot | S | B dengan  Bahasa | Bahasa Indonesia
1. [ Kesesuaian Materi  sesuai | e I =k e
materi dengan | dengan _capaian IR benat .
: | Kejelasan target | Torget  hasil
. pemhelajenia, belajar. belajar  dapat |
|27 Kesesuaian Materi  sesuai il
Kurikulu et ":";5:: e = Evatasi | 7| Py Materi  dalam
» pembelajaran | pembelajaran. i ::-.Tt:ntm m;ing»k::w‘
Kesesusion | Materi _ sesual e o
e dengan | deogn | Eomapitads | i o
O e pesbelapaon. sebelumnya. | sebelumnya
== 4. | Kebenaran Materi _ dalam
|| mater. game  dissjikan |\
] dengan benar
5. | Kedalaman | Materi diuraikan
materi. pdatem | V'
6. | Cakupan materi. | Materi  sesuai T ¥
e pasar, 15 September 2025
Meti siswa kelas IV v Velx
m
matematika
7. | Materi memust | Materi memuat C
konsepkonsep | konsep penting \/ Gusti Ny astra Agustika, S.5i, MPd
penting. yang _bermakna
ae e NIP. 198605172015041001
et
LEMBAR UJI VALIDITAS 181 I 8| Materi didukung [ Materi — yang R
INSTRUMEN MATERI PEMBELAJARAN | dengan  media 1:!\;4]‘11\111 :
ang tepat n
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER e oo i
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS 1o [ Konsep  materi
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD” yung disajikan 7
jelas.
Petunjuk Pengisian ¥
1. Mohon ketersediaan Bapak/lbu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom 10, ‘I"‘:fk“' Neksin kil houuliten
penclitian judges untuk setiap butir rating scale. g yang beragam
2. BapakiTbu dapat mengisi bagian catatan yang telah discdiakan, apabila me I~ [ Bahasa  yang | Bahasa  yang
S Al g.g....mn sesuai :igunnhn sesuai
- s g engan engan v
e - Relovindl Karakteristik Karakteristik
spek indikator Pernyataan [ gy R‘;:ﬁn Kefemex Kebahas peserta d
- - — aan
i deogn | devgm_copatn . an | Menggunakan
capaian pembelajaran. v dengan  Bahasa | Bahasa Indonesia v
Indonesia. yang baik dan
T Kesosusian | Materi _sesuai benar
: materi  dengan | dengan  alur — TN E? n 5
Kurikuly ‘s s \ 3 arget asil
m s Do) e ? | hasil belajar. belajar  dapat
pembelajaran | pembelajaran. e
3. | Kesesuaian Materi  sesuai |
materi  dengan | dengan tujuan | 14. | Materi yang. Materi  dalam
wjuan pembelsjaran. Evaluasi disampaikan | game  dapat
| - T membantu mengingatkan X
4. [ Kebenaran Mocorl calack | mengingat kembali
el . o] kemampuan dan | kemampuan dan
gan.
Kedalaman | Matef diorikan | pengetahuan | pengetahuan
materi. secara mendalam
6. | Cokupan matert. | Materi _ sesuai
Materi cakug
oot siswa kelas IV
muatan
matematika
7. [Maleri memuat | Materi  memuat
konsep-konsep | konsep _penting |
penting. :’: _ bermakna Denpasar, 2 September 2025
siswa :
Validator

o

Drs. 1 Wayan Wiarta, S.Pd., M.For

NIP. 196306161988031003

Judges 1

Judges

Tidak Relevan

Relevan

Judges | Tidak Relevan

2 1

II Relevan

7,14 3.4,5,6,8,9,10,12,13

Cv

0,69
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Lampiran 9 Hasil Penilaian Instrumen Uji Ahli Materi Pembelajaran

LEMBAR UJI VALIDITAS 181
INSTRUMEN DESAIN MEDIA PEM! AJARAN
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS SISWA
PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD”

Petunjuk Pengisian
1. Mohon ketersediaan Bapak Tbu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom penelitian
judges untuk setiap butir ruting scale.
2. Bapak/Tbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki kritik.

saran ataupun perbaikan instrumen.

Relevansi
Aspek Indikstor Pemyata Tidak | Keterangan
Relevan | posevan
T. [ Kejelasan Rumusan _tujaun
tujuan pembelajaran
pembelajoran | sesuai  dengan
format  ABCD | |
(dudience, v
Tujuan Belavior,
Condition, Degree)
2. [Konsistensi | Tujuan, maters, dan

antara tujuan, | evaluasi diuraikan
materi,  dan | secara konsisten

evaluasi

3. | Kegiatan Game dapat
pembelajaran | memotivasi siswa | |
yang  bisa v
memotivasi

4. | Memberikan | Game dapat
kesempatan | memfasilitasi

) pescrta didik | siswa untuk belajar
Strategi itk Delagar ] Sooars ke v
secara mandiri.
5. | Penyampaian | Penyampaian
materi ‘materi dalam \/
memberikan | media
langkah- pembelajaran

langkah logis | mengikuti _urutan

LEMBAR UJI VALIDITAS ISI
INSTRUMEN DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD”

Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/Tbu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom
‘penclitian judges untuk setiap butr rating scale.
Bapak/Tbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki
kritik, saran ataupun perbaikan instrumen.

=

Relevansi |
Aspek Indikator Pemyaaan [ o T Tidak | Keterangan
Relevan
1. [ Kejelasan Rumusan  tujaun
tujuan pembelajaran
pembelojaran | sesuai  dengan
format ABCD
(Audience,
Tujuan Behavior,
Condition, Degree)
2. | Konsistensi ‘Tujuan, materi, dan

antara tujuan, | evaluasi diuraikan
materi,  dan | secara konsisten

evaluasi

3. | Kegiatan Game dapat
pembelajaran | memotivasi siswa | |
yang  bisa

otivasi,

4. | Memberikan | Game dapat

kesempatan | memfasilitasi

peserta  didik | siswa untuk belajar |\~
secara mandiri

] untuk  belajar
Han secara mandir.
5. | Penyampaian | Materi yang
materi  yang | disampaikan v g
menarik. menarik
6. | Penyampaian | Materi yang
materi  yang | disampaikan pada
sistematis. game secara
sistematis
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langkah-langkah
logis yang mudah
diikuti
6. Materi yang
ri dalam | disampaikan pada
media game dikemas
pembelajaran | secara runtut dan /
dikemas secara | sistematis sehingga ’
runtut memudahkan
proses belajar
L] peserta didik
7. | Pemahaman Evaluasi yang
tujuan disajikan  dapat
pembelajaran. | mengukur  tujuan
| Evaluasi : cmbelajaran__
8. | Evaluasi Evaluasi yang
‘ kegiatan yang | diberikan  sesuai %
i sudah dengan  materi v
i e dilaksanakan. _| pelajaran
Denpasar, 15 September 2025
Validator
Gusti Nj Sastra Agustika, $.5i., M.Pd
NIP. 198605172015041001
7. | Pemahaman | Evaluasi  yang
tujuan disajikan dapat
pembelajaran. | mengukur tujuan v/
Evaluasi T Lj_mbela"amn
8. | Evaluasi Evaluasi yang \/
kegiatan yang | diberikan  sesuai
sudah dengan materi
dilaksanakan. | pelajaran
Catatan:

Denpasar, 2 September 2025

Validator
78

Drs. | Wayan Wiarta, S.Pd., M.For
NIP. 196306161988031003

Judges I

Judges

Tidak Relevan

Relevan

Tidak Relevan

0

5

Judges 11
uages Relevan

8

1,2,3,4,6,7

Cv

0,75




Lampiran 10 Hasil Penilaian Instrumen Uji Ahli Rancang Bangun

LEMBAR UJI VALIDITAS IS
INSTRUMEN UJI RANCANG BANGUN
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS 1V SD”

Petunjuk Pengisian
1. Mobon ketersediaan Bapak/Tbu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom
penelitian judges untuk setiap but rating scale.
2. Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki
kritik, saran ataupun perbaikan instrumen.

Relevansi

— "t —| Keterang
' Aspek Indikator Pernyataan Relevan R'cl‘f:.\ o
1| Kesesuaian model | Model pengembangan |
| pengembangan | yang digunakan sesuai [
yang  digunakan | dengan  karakteristik P
g dengan produk yang dihasilkan
":E‘,::"m kmm:rimk
digunakan |5 1 cpatan _alasan | Alasan  pemiliban
pemilihan model | model pengembangan
pengembangan | sesuai_dengan. produk
3] Kesesuaian “Tahapan-tzhapan
tahapan-tahapan | pengembangan  sesuai
pengembangan ngan model [
yang  dilakukan | pengembangan N
Tahap- dengan  model
tahap pengembangan
pengemba | | yang digunakan
ngan | 4 Ketepatan “Tahapan-tahapan
penggaml pengembangan <
tahapan-tahapan | digambarkan
pengembangan [ tepat,  jelas,  dan
= | beruru
Kejelasan, | .| Kejelasan Setiap
kepraktisa | | tahapan-tahapan | pengembangan Vv
ndan pengembangan | dijelaskan secararinci
keruntutan | | berdasarkan

LEMBAR UJI VALIDITAS ISI
INSTRUMEN UJI RANCANG BANGUN
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS 1V $D”

Petunjuk Pengisian
1. Mohon ketersediaan Bapak/Tbu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom
penelitian judges untuk setiap butir rating scale.
2. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki
kritik, saran ataupun perbaikan instrumen.

Relevansi
2 -, Keteranga
Aspek Indikator Pernyataan Felewia Rc’.ﬁn 5
1. Kesesuaian model | Model
pengembangan | pengembangan
yang  digunakan | yang  digunakan
dengan sesuai dengan |/
Sisia kamr:kulfrisuk wu;k‘::mm
P yang yang
';P:ﬁ""‘a‘: dihasilkan dihasilkan
o 2./ Ketepatan alasan | Alasan pemilihan
digunakan | | Conilihan model
pengembangan | pengembangan -
sesuai dengan
r yang
3. Kesesuaian Tahapan-tahapan
tahapan-tahapan | pengembangan
ngembangan sesuai dengan \/
yang  dilakukan | model
Tahap- dengan  model | pengembangan
tzhap pengembangan
pengemba yang digunakan
ngan 4.| Ketepatan ‘Tahapan-tahapan
penggambaran | pengembangan
{shapan-tahapan | digambarkan V4
pengembangan | dengan tepat, jelas,
dan berurutan.

162

Relevansi __| Kluml
Aspek Indikator Pemyataan Tidak
Relevan | | bovan |
‘model berdasarkan  model
pengembangan | pengembangan v
yang digunakan
6| Tingkat Proses pengembangan
kepraktisan yang dilaksanakan
proses memiliki tingkat
pengembangan | kepraktisan yang sangat | /
yang baik.
dilaksanakan
7.| Keruntutan Setiap langkah-langkah
langkah-langkah | model ~ pengembangan
pengembangan | dilaksanakan  secara | +/
runtut
8 Ketepatan Rancangan  evaluasi
rancangan felah sesuai dengan /
evaluasi sesuai | model pengembangan.
model yang
digunakan
Evaluasi | 9 Kejelasan Instrumen  evaluasi
formatif instrumen yang  dikembangkan
evaluasi yang | telah jelas.
10 Ketepatan subjek | Subjek coba telah 7
coba yang | dipilih dengan tepat. "4
dilibatkan
Catatan:
Denpasar, 15 September 2025
Validator
Gusti Ng CsmAgmih.lSLM.Pd
NIP. 198605172015041001
Relevansi
Aspek Indikator Pernyataan [ Tidak | Keterme2
e Relevan
5.[ Kejelasan Setiap  tahapan
tahapan-tahapan | pengembangan
pengembangan | dijelaskan secara
berdasarkan rinci
model model v4
pengembangan | pengembangan
| |yangdigunokan | B (ST S .
Kejelasan, | 6| Tingkat Proses -
i kepraktisan ngembangan
o | | yang dilaksanakan | + /
keruntutan | | pengembangan | memiliki  tingkat
yang kepraktisan  yang
i sangat baik.
7.| Keruntutan Setiap  langkah-
langkah-langkah | langkah  model
pengembangan | pengembangan vV
dilaksanakan
secara runtut
8| Ketepatan Rancan;
evaluasi telah
evaluasi sesuai [sesuai  dengan
model  yang | model
digunakan pengembangan.
Evaluasi [ 9. Kejelasan Instrumen cvaluasi
formatif instrumen yang %
evaluasi  yang | dikembangkan v
dikembangkan | telah jelas.
10 Ketepatan subjek | Subjek coba telah
coba yang | dipilin  dengan v
dilibatkan tepat.
Catatan:

Denpasar, 2 September 2025

Validator

Wiarta, S.Pd., M.For
1

Drs. I W;
NIP. 196306161988031003

Judges [

Judges

Tidak Relevan

Relevan

Judges | Tidak Relevan

10 4

II Relevan

8

1,2,3,5,6,7,9

Cv

0,70




Lampiran 11 Hasil Penilaian Uji

LEMBAR UJI VALIDITAS IS1
INSTRUMEN UJI KELOMPOK KECIL
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD”

Petunjuk Pengisian
3. Mohon ketersediaan Bapak/Tbu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom
penclitian judges untuk setiap butir rating scale.
4. Bapak/Tbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki
kritik, saran ataupun perbaikan instrumen.

Coba Kelompok Kecil

9. Media  dapat | Game memberikan
memberikan motivasi  dalam
Motiva semangat belajar
si peserta  didik v
dalam  proses
pembelajaran
Catatan:

Denpasar, 15 September 2025
Validator

(1
[V

Gusti Ngurah Sastra Agustika, §.5i, MPd

o 1

NIP. 198605172015041001

[ Relevansi
| Aspek Indikator Pemyatsan [ oo T Tidak | Keterangan
= Relevan
| 1.[ Kemenarikan | Tampilan _dalam
|| desain produk | game yang |
menarik
2| Keterbacaan | Teks dalam Game
teks dapat dibaca dan
jelas
. [3]Kejelasan pada | Gamber _ dalam
g ghabir game dissjikan |
dengan jelas
4. Kejelasan pada | Sound effect dalam
| suara, media tidak
mengganggu
dalam v
penyampaian
materi
5| Ketepatan _isi | Materi yang
materi. diusiken  dalam | /'
game sudah jclas
. 6| Kemudahan | Materi dalam game
Materi | | o emahami dapat  mudsh| /'
materi. dipahami
7. Manfaat_media | Game membantu [
Pengop | 8. Kemudahan | Game  mudsh 7
erasian i digunakan

LEMBAR UJI VALIDITAS ISI
INSTRUMEN UJI KELOMPOK KECIL
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD”

Petunjuk Pengisian
3. Mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom
penelitian judges untuk setiap butir rating scale.

>

Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah discdiakan, apabila memiliki
kritik, saran ataupun perbaikan instrumen.

[ Relevansi
Aspek Indikator Pernyataan Keterangan
Relevan | Relevan .
1.[Kemenarikan | Tampilan  dalam
desain produk | game yang
caaseces menarik = e}
2.| Keterbacaan | Teks dalam Game
teks dapat dibaca dan -
jelas
Desain | 3| Keielasan pada | Gambar _dalam
gambar. game  disajikan
Fewn:| | dengan jel -
4| Kejelasan pada | Sownd effect dalam
suara. media tidak
menggangeu
dalam v
penyampaian
[ | materi
e 5.| Ketepatan isi | Materi yang,
materi, diursikan  dalam |\ /
game sudah jelas
. [ 6| Kemudahan | Materi dalam game
Materi | | 1o mahami dapat mudah |
materi, dipahami
7.| Manfaat_media | Game membantu
ji memahami materi | V'
Pengop | 8. Kemudahan [ Game — mudah | 7
erasian | | pengoperasian | digunakan 3

f ST Medin _ dapat | Game memberikan
memberikan | motivasi  dalam
Motiva semangat belajar \/
s peserta  didik
‘ dalam _ proses.
[Catatan:

Denpasar, 2 September 2025
Validator 1/

Vi

Drs. 1 Wayan Wiarta, S.Pd., M. For
NIP. 196306161988031003

Judges 1

Judges

Tidak Relevan Relevan

4 2

Judges | Tidak Relevan

II Relevan

8 1,3,5,6,7,9

Cv

0,67
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Lampiran 12 Hasil Penilaian Uji Coba Perorangan

LEMBAR UJI VALIDITAS ISI [
INSTRUMEN UJI PERORANGAN
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER

BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS 9|k dagat | Gome memherhan
memberikan motivasi  dalam
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD” Motiva ‘semangat belajar
si peserta  didik
dalam  proses

Petunjuk Pengisian

. Mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom
penelitian judges untuk setiap butie rating scale.
Bapak/Tbu dapat mengisi bogian eatatan yang telah disediakan, apabila memiliki

Kritik, saran ataupun perbaikan instrume.

Relevansi
Aspek Indikator Pemyataan Relevan Tidak Keterangan
Relevan
| 1.| Kemenarikan Tampilan  dalam
| | eominreotic | smme yang
‘menarik = Denpasar, 2 iber 2025
7| Reterbacaan | Teks dalam Game Vit e
teks dapat dibaca dan v b
. jelas o N7 0
Desain | >| Kelclasan pada | Gambar dalam | | I )‘f,‘
oy gambar. game L:Ilup\mn . | | | r
gan jelas oy
5 Drs. | Wayah Wiarta, S.Pd., M. For
4.| Kejels vada | Sound dalar %
Toionis paca [ Dot et st NIP. 196306161988031003
mengganggu v
dalam
penyampaien
materi.
5. Ketepatan _isi | Materi yang.
‘materi. divraikan  dalam v
B s game sudah elas
- [ 6| Kemudahan | Materi dalam game
Materl | emabami | dapot  mudan| V/
materi. lipahami
7 Manfuat_medis | Game _membanta |
[Pengop | & Kemudahan | Game  mudah | /'
crasian | | pengoperasian | digunakan

LEMBAR UJI VALIDITAS 11
INSTRUMEN UJI PERORANGAN

“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER o] Vieda depel | Girwr mebiioa | T ]
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS Moy "w';'::‘:"“'" m::" dolarn
SISWA PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD” s peserta didik v/
| dalam  proses |
1 pembelsjaran
Petunjuk Pengisian Catatan:

1. Mohon ketersediaan Bapak/lbu untuk memberikan tanda cheklist pada kolom
penclitian judges untuk setiap butir rafing scale.

Bapak/Tbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki
kritik. saran ataupun perbaikan instrumen.

Releansi |
Asy Indikator Pernyataan ‘idal Keterangan
B ) Relevm Relevan T = R
I.| Kemenarikan | Tampilan  dalam
desain produk | game yang |
menarik
2. Keterbacaan Teks dalam Game |
teks dopat dibaca dan fl
jelas N \ [~
3| Kejelasan_pada | Gambar 3
Desain | ™| gambar. game  dissjikan s Ny S Agusi, S5, M2 |
dengan jelas. NIP. 198605172015041001
4| Kejelasan pada | Sownd effect dalam
| suara. media tidak
mengzangeu
dalam '
penyampaian
o materi
5| Keteputan isi | Materi yang
| | mateci, diursiken  dalam | )
game sudah jelas
. (6 Kemudahan | Materi dalam game
Materi | | memahami dapat  mudsh [ |y
materi, dipahami
Manfaat media | Game membantu \/
memahami materi
Game ~ mudah V4
digunakan =

Judges [

Jud
uaees Tidak Relevan

Relevan

2

Judges | Tidak Relevan 4
I Relevan 8

1,3,5,6,7,9

Cv

0,67
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Lampiran 13 Surat Uji Ahli Validasi Media Pembelajaran, Rancang Bangun dan
Desain Pembelajaran

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOQGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fipl@undiksha.acad
Laman: www.[ip.undiksha.ac.id

Nomor S 322/UN4R.10.6/PK.01.03/2026 Singaraja, 08 Januari 2026
Lampiran -

Hal : Walidasi Media Pembelajaran

Y h.

Prof. Dr. | Made Tegeh, 5.Pd., M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Ibu untuk dapat memberiikan uji validasi ahli media pembelajaran  produk penelitian
mahasiswa berikut:

Nama : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani
NIM 12211031246

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar/ PENDAS

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Plt. Ketua Jurusan,

| Gede Margunayasa
NIP. 198504022009121009
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Lampiran 14 Surat Uji Ahli Validasi Materi Pembelajaran

!I(EN[EN'IERIAN PENDIDIEAN TINGGI, SAINS,
DAN TEENOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIEAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja— Bali Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha ac id

Laman: www. fip undiksha.acid
Nomor 1 16437UN48. 10 6/PK 01.03/2023 Singaraja, 30 Desember 2025
Lampiran i
Hal - Validasi Media Pembelajaran
Yih
Drs. I Wayan Wiarta, 3.Pd., M For.
di tempat

Dengan hormat, dalam ranska melenglapi syarat-syarat perkulizhan Mata Euliah Seminar
Haszil Penelitian, Program Studi Pendidikan Guru Sekolsh Dasar, dimohonkan kesediaan
BapaloThu uitulk: dapat memberiikan uji validasi shli media pembelajaran produl: penelitian
mahazizwa berilast:

Nama : Putu Ay Diah Patrizia Maharani

NIM 12211031246

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Jurusan : Pendidilcan Diasar’ PENDAS

Deemilrian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih,

Ak R

I Gede Margunayasa
NIP. 198304022000121000
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Lampiran 15 Surat Pernyataan Ahli Rancang Bangun

PEENYATAAN

Sayz vang bertanda tangan dibawah im:
MNama :Prof Dr. IMade Tegeh, SPd. MPd,
NIF  :197108152001821001
Menyatakan bahwa saya telah me-review dan menilai gancans banoun gome
Edulzasi pada skripsi vang berjudul “Pengembangan Geame Fraction Swake Laddsy
Besovientasi, Pemahaman Konseptual, Mafemafis. Siwa pada Materi Begahan
Eglag IV 5D” yang disusun oleh:

Nama : PutuAyu Dizh Patrisiz Mzharani

NIM ;2211031246

Prodi : Pendidikan Gum Sekolah Diazar
Harapan saya, masukan yang saya benkan dapat berguna untub menyempumakan
skripsi vang bersanghutan.

Denpazar, 21 Januari
2026
Validator/Ahli Pancang Bangun

oy

Prof. Dr. I Made Tegeh, $Pd, MEA
WNIP197108152001121001



Lampiran 16 Hasil Uji Coba Produk Ahli Rancang Bangun

ANGKET PENILAIAN PRODUK

“PENGEMBANGAN GAME FRACTTON SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS SISWA
PADA MATERI PECAHAN KELAS TV SD”

A. Petunjuk

168

Penilaian ini dilaknkan dengan cara memberi tanda checkiisr (V) pada kolom
penilaian. BapakTbu yniuk sctisp butic dalam penilaian dengan ketentuan

(AHLI RANCANG BANGUN) schag b
Judul Penslition. - Pengembangan Game Fraction Snake Ladder Besorientasi Keterangan Skala:
P Matematis Siswa pada Materi x|
Pecalian Kelas IV SD No. | Skor Keterangan
- N 1. | Skor4 Sangat ssfuju
Sasaran. ,Pmm Sisvadi SD;\:genIDQQbWV ] Seoum
Pengliti Putu Ayu Diah Patrisia Maharani 3 TSkor2 Tidak S50
Pembimbing Dr. Komang Sweodm Diputra. .04 M.Pd- (Rsmbimbing 1 4 |Skorl Sangat Tidak Sehyy
Drs. I Wayan Wiarta. $.Pd. M.For. (Pembisabing 2) o
Instansi - Universitas Pendidikan Ganesha B. Penjlajan pada Game Edukasi
Nama Validator - Prof. Dr. I Made Tegeh SPd. MPd Ne. Pernyataan .fm; Pm;hm;
InsignsiLembaga - Universitas Pendidikon Ganesha Aspek Model
1 Modsl pengembangan yang digunakan sesuai dengan
knrakteristik produl yang di hasillan v
Denzan honmat, 2 Alasan pemiliian model pengembangan sesusi dengan Y
Game Fraction Shake Ladder Berorientasi Pemshaman Konseptual Maternatis 3 wrﬁmmmﬂmwm Y
. y pengembangan
Siswa pada Materi Pecahan Kelas TV SD™. disohonkan keseiasn Bapak Tou uanik - - Y
wembsrikan penilaisn tesbadep Gawe Edukasi yang dibembrogkon dengen i . S
. m‘
— o e 5 Setiap tabapan pengersbangan dijelaskan secara rnci v
mengstabui pendapat BapakiTbu mengenai Game Edukasi yane dikembangkan. berdssarkan model pengembengan
untuk mengstabui kelayakan Game Edukasi terschot pada muatan matematika 6. Proses pengembangan yang dilaksanakan memiliki
tingkat kepraktisan yang sangat baik \Ys
= Setinp langkal langkah model pengembangan
terhadap media yang dikembangkan Atas perhatian dan kesedisaanya vamk Aspek Evaluasi sumatif dan formatif
v « 5 Rancangan evaluasi telah sesuai dengan model
meagis aaghet penlaan oiedia pesbelaarn i, saya veapkan temakash, S S ‘V ‘ ‘ ‘
9. Instrumen evaluasi yang dikembangkan telah jelas \Y
10. Subjek uji coba telah dipilih dengan tepat N/

C. Komentar dan Saran

1. Pada storyboard bagian visual perlu lebih diriilkan dengan gambar dan latar

yang digunakan.

2. Pada tahap analisis juga perlu ada evaluasi, karena Model ADDIE setiap

tahapan ada evaluasinya.
D. Kesimpulan

Rancang Bangun Game Fraction Snake Ladder Berorientasi Pemahaman
Konseptual Matematis Siswa pada Materi Pecahan Kelas IV SD dinyatakan:

1

3

Layak digunakan tanpa reyisi
Layak digunakan dengan revisi
Tidak layak digunakan

Nb. (Mohon beri lingkaran pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/Ibu).

Denpasar,21 Janvari 2026

Validator/Ahli Rancang Bangun,

Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

NIP.197108152001121001
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Lampiran 17 Surat Pernyataan Ahli Desain Pembelajaran

PEENYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama :Prof Dr. I hade Tegeh SPd. M P4,
NIF - 197108132001121001
Menyatakan bahwa saya telah me-review dan menilal desain pembelajaran Game
Edukasi pada skaipsi yang berjudul “Pengembanzap, Game Fraction Snake Ladder
Besovieutasi, Pemahaman, Konseptual, Matematis. Sigwa pade Materi Pecahan
Eelas IV 53D yang disusun oleh:

MNama : PutoAyu Dish Patrizia Maharani

NIM - 2211031246

Prodi : Pendidikan Guru Sekolzh Dasar
Harzpan saya, masukan yang saya berikan dapat berguna untuk menyempurnakan
skripsi vang bersangkutan.

Denpasar, 20 Januari
2026
Validator/ Ahli desam pembelajaran,

\ U

Prof. Dr. I Made Tegehy, S.Bd. MEL
NIP 187108152001121001



ANGKET PENILAIAN PRODUK.

“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS SISWA
PADA MATERI PECAHAN KELAS IV D™

(AHLI DESAIN PEVIBELAJARAN )

: Pengembangan Game Fraction Snake Ladder Berorientasi
Pemahaman Konseptual Matematis Siswa pada Materi
Pecahan Kelas IV SD

Tudul Penglifisn

Sasaran Program.  : $iswa di SD Negeri 1 Denbantas

Peneliti : Putu Ayu Dish Patrisia Maharani

Pembimbing  : Dr. Komang Sujsndra Diputra. §.29. MPd. (Pembimbing L
Drs. | Wayan Wiarta. § P4.. MFor. (Pembimbing 2)

Instansi, : Universitas Pendidikan Gancsha

Nama Validator  : Prof. Dr. I Made Tegeh, $,Pd.. M.Pd.

InstansiLembaga : Universitas Pendidikan Ganesha

\

Dsngan hormat,

Sehnbung dengan dilaksanabannya, penslitian mengena) “Pengembangan
Game Fraction Suake Ladder Berorientasi Pemahaman Konseptual Matematis
Siswa pada Materi Pecahan Kelas IV SD”, dimohonkan ksssdizan Bapak Tbu untuk;
memberiken psnilaian terbadap, Game Edukasi yang dikembangkan dengan
mengisi angket penilaian desain intruksional psmbelaiarn, Angkst penilaian ini
dimaksndkan untuk mengstali pendapat Bapak Tou msnagnal Game Edukasi yang
dikembangkan. untok: mengetahyi kelavakon Game Edukasi terschuf pada pnatan,
maiematiks Kususiya maten Becaban. Penilaian. komsntar, dan saran yang
Bapak/Tou berikan akan, digyakan sshagai indikator kualitas, dan pertimbangan,
otk perbaikan terbadap. media yeng dikembangkan. Atas perhatian dan
kssedinannya untuk msneisi angkst pspilsian media pembelajaran ind. saya.

D. Kesimpulan
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Lampiran 18 Hasil Uji Coba Produk Ahli Desain Pembelajaran

A. Petunjuk.
Penilaian ini dilakukan dengan cara memberi tanda checklist (V) pada kolom
penilaian. Bapak'Tou uatuk sctiap butir dalam penilaian denean ketentuan

Keferangan Skala:
No. | Skor Keterangan
1. | Skor4 Sangat sefuin
2. | Skor3 Setuju
3. | SkorZ Tidek Sgtuiy
4 [ Skorl Sangat Tidak Sefiju
B. Penilaian pada Game Edukasi
0 . kala Penilaian
Na. Pernyataan T3 12 1
Aspek Tujuan
1. | Rumusan twivan pembelaiaran sesuai dengan format
ABCD (Audience, Behaviour, Condition, Degree) V
2. | Tujuan . materi dan evaluasi dapat diuraikan secara v
konsisten.
‘Aspek Strategi
3. | Game dapat memotivasi siswa. v

4. | Game dapat memfasilitasi siswa untuk belajar secara

mandiri
5 | P ian materi dalam media blaj
mengikuti urutan langkeb-langkah logis yang mudsl Y
il
6. | Mater yang disampaikan dalam game dikemas secara i
runfut dan sistematis schingga memudahkan proses
belajar peserta didik
Aspek Evaluasi
7. | Evaluast yang disajikan dapat mengulour tujuan
pembelajaran 1%
8. | Evaluasi yang diberikan sesuai dengan materi pelajatran A
C.Komentar dan Saran

1. Pada home diber} judul medianys. sasaran, dan nama pengembane.
2. Rerlu dibyatkan perafuran pemainan.

Game Fraction Snake Ladder Berorientasi Pemahaman Konssptual Matematis
Siswa pada Materi Pecahan Kelas IV SD dinyatakan:

1. Layak digunakan tanpa rexisi
Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan,

Nb. (Mohon beri lingkaran pada nomer. sesual kesimpudan Bapak/Ibu).

Denpasar.21 Januari 2026

Validator/Ahli desain pembelajaran,

|

Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd.. M.Pd.

NIP. 197108152001121001
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Lampiran 19 Surat Pernyataan Ahli Media Pembelajaran

PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Prof Dr. I Made Tegeh, 5.Pd. R B4
NIP  :197102132001121001
Menyatakan bahwa saya telah me-review dan menilal media pembelajaran, Game
Edukazi pada slaipsi vang bejudul *“Penzembanzan, Game Fraction Snake Ladder
Beroventast Pemahaman Bonseptual, Mafemats Siswa pada Materi Pecaban
Eeglag IV 3D7 yang disusun oleh:

Nama : PutuAyu Dizh Patrizia Maharani

NIM - 2211031246

Prodi : Pendidikan Gur Sekolah Daser
Harapan saya, masukan yang saya berikan dapat berguna untul: menyempurnakan
skripsi vang bersanglutan.

Denpasar, A Januari
2026
Validator/ Ahli media pembelajaran,

\ U

Prof. Dr. | Made Tegeh, S.Bd. MEd.
WIE 197108152001121001



ANGKET PENILAIAN PRODUK

“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS SISWA
PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD*

(AHLI MEDIA PEMBELAJARAN )

JTudul Penclitisn  : Pengembangan Game Fraction Snake Ladder Berorientasi
Pemal K 1 M Siswa pada Materi

Pecahan Kelas TV SD
Sasaran Program  : Siswa di SD Negeri 1 Denbantas
Pengliti : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani

Bembimbing  : Dr. Komang Suijsndra Dipwire, S8 MPd (Bembimbing 1
: Drs. I Wayan Wiarta, §Pd., M.For. (Psmbimbing 2)

Insfansi, : Universitas Pendidikan Ganesha

Nama Validator  : Prof. Dr. I Made Tegeh. S.Pd.. M.Pd.

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha

Desngan hormat,

Game Fraction Snake Ladder Berorientasi Pemahaman Konseptual Matematis

Siswa pada Materi Pecahan Kelas IV SD”, dimohonkan kesediaan Bapak Thu yntuk
membsrikan, penilaian terbadap. Game Edukasi yang dikembangkan dengan
mengisi angket penilaian media pembelajaran. Angket penilaian ini dimaksudkan
vntuk msnestahui pendapat BapaklTbu msngenal Game Edukasi yang
dikembangkan. untuk mengetahui kelayakan Game Edukasi terssbut pada muatan,
mafsmatika khusnsnya materi Pesahan. Penilaian. komsntar, dan saran yang
Bapal/Tbu berikan akan digunakan sebagai indikator kyalitas dan pertimbanean
untyk perbaikan, terbadap media yang dikembanglan. Atas perhafian dan
kesedingnnya wntuk mengisi angket psnilaian media psmbslaiaran ind. sava

C. Komentar dan Saran
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Lampiran 20 Hasil Uji Coba Produk Ahli Media Pembelajaran

A.Petunjuk
Penilaian ini dilakukan dengan cara memberi tanda checklist () pada kolom
penilaian. Bapak/Tbu untuk setiap butic dalam penilaian dengan ketentuan

scbagai berikyt:
Keterangan Skala:
No. | Skor Keferangan
1. | Skord Sangat gefuiy,
2. | Skor3 Setuin
3. | Skor2 Tidak Setuju
4. | Skor1 Sangat Tidak Setuju

B. Penilaian pada Game Edukasi

No.|  Permpataan Slah Pl
Aspek Tampilan/Desain
L. | Penyajian eambar yang menarik v
2. | Penyajian gambar yang jelas dan sesuai dengan muangan \A
3. | Honf dapat dibaca dsnzan islas Vv
4. | Ukuran busuf dalam game dapat dibaca dengan ielas \J
5. | Tulisan yang difampilkan dapat dibasa dsngan ilas. J
6. | Sound Effect dalam media tidak mengganggy. dalam. v
ian materi

7. | Animasi yang digunalk dukung § i

materi ™ \I
Aspek Pengoperasian
3 ‘Mediagmdimmmh ‘\/‘ ‘ ‘
9. ‘Emmw@ﬂugammdﬂmhmmkﬂi ‘\/ ‘ ‘ ‘
Aspek Ketepatan, Teknik, dan Kejelasan
10. | Game mgmbsrikan ssmangat, siswa untuk belajar A
11. | Game membantu siswa dalam memahari mateti V]
12. | Tema yang digunakan konsisten V|
13. | Materi yang disajikan dalam game tepat, msnggunakan v

teknik vang baik. dan jela;

1. Tambahlkan tujvan pembelajaran,
2. Pada home beri ilustragi sesnai materi yang dibabas.

3. Musik agar bisa on dan off.

D. Kesimpulan

Game Fraction Snake Ladder Berorientasi Pemabaman Konseptual Matematis
Siswa pada Materi Pecahan Kelas IV SD dinyatakan:

L. Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan reyisi

3. Tidak layak digunakan

Nb. (Mohon beri lingkaran pada nemer seswai kesimpulon BapokIbu).

Denpasar, 21 Januari 2026
Validator/Ahli desain pembelajaran,

Prof. Dr. I Made Teggh. S.Pd.. M.Pd.
NIP. 197108152001121001



173

Lampiran 21 Surat Pernyataan Ahli Materi

PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Drs. | Wayan Wiarta, S.Pd., M.For.
NIP :196306161988031003
Menyatakan bahwa saya telah me-review dan menilai materi pembelajaran game
edukatif pada skripsi yang berjudul “Pengembangan Game Fraction Snake Ladder
Berorientasi Pemahaman Konseptual Matematis Siswa pada Materi Pecahan
Kelas IV SD” yang disusun oleh:

Nama : PutuAyu Diah Patrisia Maharani

NIM : 2211031246

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Harapan saya, masukan yang saya berikan dapat berguna untuk menyempurnakan
skripsi yang bersangkutan.

Denpasar, 6 Januari 2026
Validator/Ahli materi pembelajaran,

Drs. I Wa iarta, S.Pd., M.For.
NIP. 196306161988031003



Lampiran 22 Hasil Uji Coba Produk Ahli Materi

A. Petunjuk

Penilaian ini dilakukan dengan cara memberi tanda checklist () pada

ANGKET PENILAIAN PRODUK

“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS SISWA
PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD™

(AHLI MATERI PEMBELAJARAN )

Judul Penelitian  : Pengembangan Game Fraction Snake Ladder Berorientasi
Pemahaman Konseptual Matematis Siswa pada Materi
Pecahan Kelas IV SD

Sasaran Program  : Siswa di SD Negeri | Denbantas

Peneliti : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani

Pembimbing : Dr. Komang Sujendra Diputra, $.Pd., M.Pd. (Pembimbing |
: Drs. | Wayan Wiarta, S.Pd., M.For. (Pembimbing 2)

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha

Nama Validator  : Drs. | Wayan Wiarta, S.Pd., M.For.
Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha

Dengan hormat,
Sehubung dengan dilaksanakannya penelitian mengenai “Pengembangan

Game Fraction Snake Ladder i i P Konseptual

Siswa pada Materi Pecahan Kelas IV SD”, dimohonkan kesediaan 1K

memberikan penilaian terhadap Game Edukasi yang dikembangkan dengan

mengisi angket penilaian materi pembelajaran. Angket penilaian ini dimaksudkan

untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu mengenai Game Edukasi yang
untuk i Game Edukasi tersebut pada muatan

matematika khususnya materi Pecahan. Penilaian, komentar, dan saran yang
Bapak/bu berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan pertimbangan
untuk perbaikan terhadap media yang dikembangkan, Atas perhatian dan
kesediaannya untuk mengisi angket penilaian media pembelajaran ini, saya
ucapkan terimakasih.

kolom penilaian. untuk setiap butir d ilaian dengan k
Keterangan Skala:
No. | Skor Keterangan
1 Skor 4 Sangat setuju
2. | Skor3 Setuju
3. |Skor2 Tidak Setuju
4. |Skorl Sangat Tidak Setuju
B. Penilaian pada Game Edukasi
Skala Penilaian
No. Pernyataan 1 I‘S 2 [ 1
 Aspek Kurikulum
1. | Materi sesuai dengan capaian pembelajaran V4
2. | Materi sesuai dengan alur tujuan pembelajaran \/
3. | Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran v/
| Aspek Materi_
4. | Materi dalam game disajikan dengan benar V4
5. | Materi diuraikan secara mendalam V2
6. | Materi sesuai dengan cakupan siswa kelas IV muatan
matematika

Materi memuat konsep penting yang bermakna bagi
siswa

Materi yang disajikan didukung dengan media yang
tepat

9.

Materi yang disajikan dalam game sesuai dengan konsep
yang jelas

Soal memiliki tingkat kesulitan yang beragam

Aspek Kebahasaan

11.

12,

| peserta didik _
Menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar

Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik
didik

Aspek Evaluasi

la.JEuMilu.;xmw

<] R KKK
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C. Komentar dan Saran

pubakl rumue  dalam malen

Game Fraction Snake Ladder i i K

Siswa pada Materi Pecahan Kelas IV SD dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

3. Tidak layak digunakan

Nb. (Mohon beri lingkaran pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/Ibu). '

Drs.1 Wiarta, $.Pd., M.For.
NIP. 196306161988031003




Lampiran 23 Hasil Uji Coba Produk Perorangan

ANGKET PENILAIAN PRODUK

“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAHAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS SISWA
PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD”

(SUBJEK UJI COBA PERORANGAN)

;Wi lorvang pirdda < lecday;

B. Petunjuk Penilaian Angket
1. Lembar penilaian ini diisi oleh siswa.
2. Sebelum mengisi penilaian di bawah ini, isilah identitas terlebih dahulu
pada kolom yang telah disediakan.
3. Sebelum mengisi penilaian, baca dan pahami setiap pernyataan dengan

seksama.
4. Evaluasi dapat diberikan pada kolom jawaban dengan memberi tanda
centang (V) pada kolom yang sesuai menurut penilaian siswa.
5. Rentang skala setiap il skala 4 dengan
keterangan sebagai berikut,
Keterangan Skala
No.|  Skor K g
1. Skor 4 Sangat Setuju (SS)
2. Skor 3 Setuju ()
3. Skor 2 Tidak Setuju (TS)
4. Skor 1 Sangat Tidak Setuju (STS)

6. Komentar dan saren terhadap masing-masing komponen silahkan ditulis
pada kolom yang telah disediakan.

C. Instrumen Hasil Uji Coba Perorangan

No. Aspek/ Pernyataan Skala

Penilaian
43|21

Sound effect dalam media tidak mengganggu |

dalam pen; ian materi
Materi
.| Materi diuraikan dalam game sudah jelas VI T
6. | Materi dalam game dapat mudah di i v |
Game membantu memahami materi v |

Pengoprasian

8. | Game mudah digunakan

rl T 1

D. Catatan/Komentar/Saran

(embanle. memahari.pe.
Sery.daa.r naer

a(qar e N R4 bpm RRGs ke

Motivasi
9. | Game memberikan motivasi dalam belajar 4

mbam Aalescr. cyenen
l¢cunn..1.

‘Tabanan, 19 Januari 2026
Siswa,

&L%‘M.mdﬂa.m.kkﬁ
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Lampiran 24 Hasil Uji Coba Produk Kelompok Kecil

ANGKET PENILAIAN PRODUK
“PENGEMBANGAN GAME FRACTION SNAKE LADDER
BERORIENTASI PEMAIIAMAN KONSEPTUAL MATEMATIS SISWA
PADA MATERI PECAHAN KELAS IV SD”

(UJI COBA KELOMPOK KECIL)
E. Identitas
Nama :Gus)i agu fing winayaor
No. Absen i
Kelas 1y

F. Petunjuk Penilaian Angket

1. Lembar penilaian ini diisi oleh siswa.

2. Sebelum mengisi penilaian di bawah ini, isilah identitas terlebih dahulu

pada kolom yang telah disediakan.

3. Sebelum mengisi penilaian, baca dan pahami setiap pernyataan dengan
seksama.
Evaluasi dapat diberikan pada kolom jawaban dengan memberi tanda
centang o) pada kolom yang sesuai menurut penilaian siswa.
5. Rentang skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 4 dengan

>

keterangan sebagai berikut.
Keterangan Skala
No. Skor Keterangan
1. Skor 4 Sangat Setuju (SS)
2. | Skor3 Setuju (S)
3. Skor 2 ‘Tidak Setuju (TS)
4. | Skorl ‘Sangat Tidak Setuju (STS)
6. Komentar dan saran terhadap masing-masing komponen silahkan ditulis

pada kolom yang telah disediakan.

G. Instrumen Hasil Uji Coba Perorangan
No. Aspek/ Pernyataan

Desain Pesan
1._| Tampilan dalam game menari]
2. | Teks dalam game dapat dibaca dan jelas
3. | Gambar dalam game disajikan dengan jelas
4. | Sound effect dalam media tidak mengganggu
dalam penyampaian materi
Materi
| 5. | Materi yang diuraikan dalam game sudah jelas |V
| 6. | Materi dalam game dapat mudah dipahami v
7. _| Game membantu memahami materi
Pengoprasian
8. | Game mudah digunakan VI T 1
Motivasi

9. | Game memberikan motivasi dalam belajar Vv

H. Catatan/Komentar/Saran

Game... Kakak...bagus... don. menejenapgkan.....apalagf. ...

s Do\ e At bk
P Y

‘Tabanan, 19 Januari 2026

T o

Gusbi..ayu.ciag...winggaol
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Lampiran 25 Data Hasil Post-Test

80
100
95

80
65

65

80
90

100




Lampiran 26 Rekapitulasi Hasil Uji Validitas Butir Tes

Skor Untuk Butir Item Nomor:

hasil(Xt)  Xt"2

noespon | 2 | 2 | 3 [ 4 [ s [ e [ 7] 8 9 [0 u]w |3 [uw| s [ v [ B8] o[an]la]n][u]s]xs]a]n8]n]n
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 25| 625
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0) 0| 1 1 1 1 1 1 1 0| 0 0 1 1 1 0 0] 0 1 2 441
3 [ s A O B 78
4 R s
5 0] 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0| 1 1 1 1 1 0 0] 1 1 25| 625
6 o o o q o 0 o o o o o o o o d ol o o o o o o q =
7 I e
8 I I O I T I I 0 4
9 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0] 0 1 3] 529
0 T I I S
u N I I s I I I T Y u
1 1 0 1 0) 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0) 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 N 441
13 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0) 1 0 1 1 0| 0 1 1 1 1 1 0] 1 0 0 0] 0| 1 18] 3%
u [ I I I I B 5y
g [ I I I e e I u 19
16 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0) 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0] 0 0 12] 144
u o o o o o o ol ol o ol ol o o o o o o o o o o o o o 1 |
18 [ T I I u 19
1 e Y
20 1 1 0 0) 1 1 0 1 1 0 0 0) 0| 0 1 0) 0| 0 0 0) 1 1 1 0] 1 1 0 1 0 0 13] 169
21 o o o d o o o 0 o o o o o o o o of f f o o o i q o 1 S
2 T I A I I I T u
3 0 o o o ol o o o o o ol o o o o i o o o o q s
2% 1 1 0 0) 0| 1 1 1 0| 0 0 0) 0| 0 1 1 0| 0 0 1 0| 1 1 0] 1 0 0 1 0 0 12] 144
x5 0 o o o ol o ol o o o o o o o o o o i o o B 169
% [ I n
7 1 1 0 0) 0 1 1 1 1 0 1 0) 0 0 1 0) 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 17] 289
% o o o o 1 1 o ol qf ol o o d o d A d o o o o o o g i o
1B ol W 8 W wf o o W W w8 o uf W ul u s [ uw nf W w6 a s @ u R
P o] om] o607 os7t| o643 oss7| o7 o7ss| osm| o643 os71| oded) osas| 0303 oes] s 0429 s3] oses] 0536 o4 o643 o0seo| o057 o964 o053 0286 o0dsd 0286 0500
Q 0392857 0.321429| 0.392857 0.428571| 0.357143 0.142857| 0.214286] 0.214286 0.321429] 0.357143 0.428571| 0.535714 0.571429| 0.607143 0.357143| 0.392857] 0.571429| 0.464286) 0.535714 0.464286| 0.571429) 0.357143] 0.5]0.428571| 0.035714| 0464286/ 0.714286| 0.535714| 0.714286 0.5)
Pa_ | 03852]0218112] 0.3852]0.244898]0.229592]0.122449]0.168367]0.168367] 0.218112] 0229592 0.244898| 0.248724] 0.244898] 0.03852]0.229592] 0.23852] 0.244898] 0.248724]0.248724] 0.248724] 0.244898]0.229592] 0,25 0.244898] 0.034439] 0.248724] 0.204082] 0.248724] 0.204082] 025
M [17.1074
it 52
Mp 16,94  16.74 18.76‘ 19.06‘ 19.56] 1667) 17.68] 16.82] 19.53| 17.56] 19.75 2000, 20.67] 2091 19.11 19.18‘ 2042 1833 1992 19.40‘ 1725 18.44]  19.50 19.38‘ 17,30‘ 1960  20.50] 1746 21.25‘ 19.36

rhiwng | 00 o1 odof o8 o] 021 oau] omf oes| o1l osof osf osof osof o5 osof ose o[ o5t osef 0w o3[ o4 os[ 0o os[ oau] oos[ ososs| o4

T tabel 0.32

hasiltdakvalididakvalidvalid [valid [valid[tdakvalitdak valdtdak valivalid  Jigakvalidvaid [valid [alid [l [vald  [valid  [valid idakvalidvalig  [vaid [tdakvalidialid  [vald  [valid  idakvaidvalid  [valig[tdakvalidvalid [ialid |
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Lampiran 27 Rekapitulasi Hasil Uji Reliabilitas Butir Tes

Kriteria

SANGAT TINGGI

Skor Untuk Butir Item Nomor: ;
hasil (Xt)  Xtr2
no respon 3 4 5 9 11 12 13 14 15 16 17 19 20 2 23 24 26 27 29 30
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 19 361
2 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 17 289
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 19 361
4 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 15 225
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 19 361
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 15 225
7 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 12 144
8 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 256
9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 18 324
10 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 14 19
11 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 14 196
12 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 15 225
13 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 13 169
14 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 11 121
15 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 8 64
16 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 4 16
17 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 4 16
18 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 7 49
19 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 8 64
20 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 9 81
21 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 4 16
22 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 10 100
23 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 5 25
25 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 5 25
26 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 4 16
27 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 6 36
28 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1
B 18 16 18 19 17 13 12 11 18 17 12 13 15 18 14 16 15 8 8 14 292] 3962
P 0643 0571] 0643] 0679] 0607] 0464 0429 0393 0.643] 0.607] 0429] 0464] 0536 0643] 0500 0571 0536 028 0285 0.500
Q 0357 0429] 0357] 0321] 0393] 0536 0571 0607 0357] 0393 0.571] 0.536] 0464] 0357 0500 0.429] 0464 0.714] 0.714] 0.500
PQ 0.2296] 0.2449] 0.2206] 0.2181] 0.2385] 0.2487] 0.2449] 0.2385] 0.2296] 0.2385] 0.2449] 0.2487] 0.2487] 0.2296] 0.500] 0.2449] 0.2487] 0.2041] 0.2041] 0.2500
Mt 10.43
sdt 5.722
Mp 13.17]  12.81] 13.50]  13.21] 13.76] 13.92] 14.42] 1555] 12.72] 12.76] 1450 13.69] 13.33] 13.22] 1379 12.94] 13.27] 1513] 15.13] 13.57
r hitung 064 048] o072 o7 o072 o057 o060 072[ o054 o051 o062 053] o055  oe6s] o059l 051 053] 052 o052 o055
r tabel 0.3172
hasil valid |va|id ‘valid lvalid |va|id lvalid |va|id ‘valid |va|id ‘valid |va|id ‘valid lvalid |va|id ‘valid |va|id ‘valid |va|id ‘valid |va|id
varians 0238 0254 0238 0.226] 0247 o0258] 0254 0247 0238 0247] 0254 o0.258] o0.258] o0.238] 0259] 0254 0258 0.212] 0.212] 0.259 33.958
jumlah varians 4.910
reliabilitas
kr20 0.91 |
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Lampiran 28 Rekapitulasi Hasil Uji Tingkat Kesukaran Butir Tes

Skor Untuk Butir Item Nomor:

30

14

29

27

26

15

0.29| 0.50
sedang

0.29

0.54

24

16

0.57

23

14

0.50

22

18

0.64

20

15

0.54

19

13

0.46

17

12

0.43

16

17
28

0.61

15

18

0.64

14

11

0.39

13

12

0.43

12

13

0.46

11

17

19

18

0.7] 0.61

0.64

sedang|sedang|sedang|sedang|sedang|sedang|sedang|sedang|sedang|sedang|sedang|sedang|sedang

16

0.57
sedang|sedang

18

0.64

sedang

no respon

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28

jumlah benar

jumlah siswa

index kesukaran
keterangan
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Lampiran 29 Rekapitulasi Hasil Uji Daya Beda Butir Tes

kelompok bawah
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Lampiran 30 Hasil Uji Normalitas Post-test

Langkah pertama yang dilakukan yaitu mencari mencari nilai D dengan cara

sebagai berikut:

no X1 Xi-Xbar (Xi-Xbar)?
1 40 -37.5 1406.25
2 45 -32.5 1056.25
3 60 -17.5 306.25
4 60 -17.5 306.25
5 65 -12.5 156.25
6 65 -12.5 156.25
7 65 -12.5 156.25
8 65 -12.5 156.25
9 70 -7.5 56.25
10 70 -1.5 56.25
11 75 -2.5 6.25
12 80 2.3 6.25
13 80 L8 6.25
14 80 Xl 6.25
15 80 2.5 6.25
16 90 12.5 156.25
17 90 12.5 156.25
18 95 17.5 306.25
19 95 S 306.25
20 95 17.5 306.25
21 95 17.5 306.25
22 100 22.5 506.25
23 100 22.5 506.25
24 100 22.5 506.25
Xbar 77.5 D 6900.00
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Langkah kedua setelah D diketahui, maka dilanjutkan dengan mencari nilai

T3 dengan cara sebagai berikut.

1 ai (Xn-i+1-Xi) ai(Xn-i+1-Xi)
1 0.4493 100 40 | 60 26.958
2 0.3098 100 45 | 55 17.039
3 0.2554 100 60 | 40 10.216
4 0.2145 95 60 | 35 7.5075
5 0.1807 95 65 | 30 5.421
6 0.1512 95 65 | 30 4.536
7 0.1245 95 65 | 30 3.735
8 0.0997 90 65 | 25 2.4925
9 0.0764 90 70 | 20 1.528
10 0.0539 80 70 | 10 0.539
11 0.0321 80 75 5 0.1605
12 0.0107 80 80 0 0
% 80.1325

1

D 0.000145

k 2

[z aj (Xn—i+1— Xi‘
=1 6421.22
T3 0.931
Tabel Shapiro wilk 0.916




Lampiran 31 Hasil Uji Hipotesis

Nilai Post
e Test

1 80

2 100

3 95

4 80

5 65

6 65

7 80

8 90

9 100

10 95

11 70

12 80

13 70

14 40

15 60

16 65

17 100

18 45

19 90

20 95

21 95

.4 65

23 75

24 60
u0 65
Rata-rata
sample 77.500
Standar
deviasi 17.321
n 24
dk(n-1) 23
t hitung 3.54
t tabel 2.069

185
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Lampiran 32 Modul Ajar

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

SEKOLAH DASAR (SD/MI)
Nama penyusun : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani
Nama Sekolah : SD Negeri 1 Denbantas
Mata pelajaran : Matematika

Fase B, Kelas / Semester : IV/ 1 (Ganjil)
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

MATEMATIKA SD KELAS 4

INFORMASI UMUM |
A. IDENTITAS MODUL ‘

Nama Penyusun : Putu Ayu Diah Patrisia Maharani

Instansi : SD Negeri 1 Denbantas

Tahun Penyusunan : Tahun 2026

Jenjang Sekolah : SD

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/Semester : IV (Empat) / I (Ganjil)

Alokasi Waktu : 2JP (2 X 35 Menit)

Unit /Tema : Bab 2 ( Pecahan)

B. KOMPETENSI AWAL
» Peserta didik mendeksripsikan dengan singkat apa yang dimaksud dengan pecahan.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

l

* Beriman, bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia.
» Kebhinekaan global

= Mandiri

= Bergotong royong

= Bernalar kritis

» Kreatif

D. SARANA DAN PRASARANA

= Alat Pembelajaran : Laptop, jaringan internet, proyektor

* Sumber Belajar (Buku Panduan Guru dan Buku Siswa, Matematika siswa kela [V.)
= LKPD

= Alat Tulis

» Plastik Mika

* Gunting

= Spidol berwarna

* Penggaris

= Sounds System

E. TARGET PESERTA DIDIK

= Peserta didik reguler/tipikal
F. JUMLAH PESERTA DIDIK

= 3] siswa
G. MODEL PEMBELAJARAN

* Pendekatan Pembelajaran : TPACK
= Metode Pembelajaran : Ceramah, Diskusi, Tanya Jawab, Presentasi dan Penugasan.
* Model Pembelajaran : Problem Base Learning
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KOMPONEN INTI

A. CAPAIAN DAN TUJUAN PEMBELAJARAN

0,

¢ Capaian Pembelajaran (Fase B) :
Peserta didik dapat melakukan operasi hitung (penjumlahan dan pengurangan) pada pecahan
yang penyebutnya sama maupun berbeda.

+ Tujuan Pembelajaran :

e Melalui game edukasi peserta didik mampu memahami konsep operasi hitung
penjumlahan dan pengurangan pada dengan benar (C2).

e Melalui LKPD peserta didik mampu melakukan operasi dasar pecahan seperti
penjumlahan dan pengurangan dengan benar (C4).

e Melalui LKPD, peserta didik mampu menyelesaikan operasi dasar pecahan seperti
penjumlahan dan pengurangan dengan terampil (P3)

e  Melalui LKPD peserta didik mampu menampilkan hasil diskusi dengan percaya
diri (A2).

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

* Melalui kegiatan memahami materi-penjumlahan dan pengurangan pecahan dari suatu
bilangan pecahan, peserta didik mampu menemukan jawaban dari permasalahan dari
persoalan pecahan suatu bilangan

C. PERTANYAAN PEMANTIK

= Apakah kalian-memotong apel di rumah?
= Bagaimana jika gambar apel ini di potong menjadi2 bagian yang sama?
= Bagaimana cara menulis bagian yang kamu dapat dalam bentuk pecahan?”

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Pembukaan:

1. Guru bersama siswa mengucapkan salam dan berdoa menurut keyakinan masing-masing
sebelum memulai kegiatan pembelajaran

Guru bersama siswa menyanyikan lagu “Garuda Pancasila”

Guru mengecek kehadiran siswa

Guru memberikan pertanyaan pemantik kepada siswa

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini

“nhk v

Kegiatan Inti

1) Orientasi Siswa pada Masalah
1. Guru mengajukan pertanyaan :

e Jika kamu memiliki satu loyang martabak dan ingin membaginya secara adil
kepada 4 orang teman, apa yang harus kamu lakukan agar tidak ada yang merasa
dicurangi?"

¢ Ibuingin membuat martabak. Resepnya butuh 2 kg tepung, tetapi di rumah hanya
tersedia Y4 kg. Ibu membeli lagi 5 kg. Apakah tepungnya cukup? Jika tidak,
berapa kekurangannya?"

2) Mengorganisasikan siswa
2. Guru menampilkan materi mengenai pecahan dan operasi hitung pecahan :
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Link : https://youtu.be/M2UPJKhzVpA?si=ZWilq7vBadnCWjfz

3. Siswa dengam pendampingan guru bermasin game Fraction Snake Ladder untuk
meningkatkan pemahaman siswa mengenai pecahan

4. Guru membagi siswa menjadi 6 kelompok heterogen

5. Guru membagikan LKPD kepada setiap kelompok

3) Membimbing Penyelidikan
6. Siswa mengerjakan LKPD
7. Guru membimbing peserta didik dalam pengerjaan LKPD

4) Mengembangkan dan Menyajikan Hasil
8. Setiap kelompok menyajikan hasil LKPD di depan kelas.
9. Guru memberikan penguatan terhadap hasil presentasi peserta didik.

5) Menganalisis dan Mengevaluasi
8. Guru mengulas hasil presentasi, memberikan penegasan konsep

Kegiatan Penutup

1. Guru membagikan soal evaluasi kepada setiap siswa.

2. Siswa mengerjakan soal evaluasi.

3. Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini.

4. Siswa dan guru melakukan refleksi pembelajaran dengan menanyakan tentang perasaan siswa
setelah melakukan pembelajaran, serta pesan dan kesan siswa agar pembelajaran selanjutnya
lebih baik lagi.

5. Siswa mendapat informasi dari guru tentang materi yang akan dipelajari selanjutnya.

6. Siswa bersama guru menyanyikan lagu daerah.

7. Siswa bersama dengan guru mengakhiri pelajaran dengan berdoa dan salam.

E. ASESMEN / PENILATIAN \

Pengetahuan Tes Tes tertulis | Tes tertulis Lembar soal
Matematika | Keterampilan Non tes Produk Rubrik Lembar rubrik
Sikap Non tes Rubrik Observasi Lembar rubrik

A. Penilaian Pengetahuan
Tabel Penilaian
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Matematika 1-10 1 Nilai = x 100

jumlah jawaban benar

10

B. Penilaian Keterampilan
Rubrik keterampilan mengerjakan LKPD

| e

1. | Keterampilan 1. Memotong dan
mengerjakan menggambar mika
operasi hitung dengan ukuran yang
penjumlahan sama besar  sesuai
dalam LKPD dengan gambar A.dan

B
2. ~Mengarsit petak

dengan warna kuning
pada mika A untuk
memeragakan pecahan.

3. Mengarsir petak
dengan merah pada
mika B untuk
memeragakan pecahan.

4. Menumpuk kedua
mika tersebut

5. Banyaknya petak yang
memiliki warna adalah

pembilang

6. Banyaknya
keseluruhan petak
adalah penyebut.

7. Kemudian petak
berwarna kuning

digabungkan dengan
petak berwarna merah
8. Menulis penggabungan
pecahan warna kuning
dan merah Dbeserta

ESEIEIED

hasilnya
2. | Keterampilan 1. Memotong dan
mengerjakan menggambar mika

operasi hitung dengan ukuran yang
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pengurangan sama besar sesuai
dalam LKPD dengan gambar
2. Mengarsir petak

dengan warna kuning
pada mika A untuk
memeragakan pecahan

3. Mengarsir petak
dengan merah pada
mika B untuk

memeragakan pecahan

4. Menumpuk kedua
mika tersebut

5. Mencoret petak pada
gambar

6. Banyaknya petak yang
memiliki warna adalah
pembilang

7. Banyaknya
keseluruhan petak
adalah penyebut.

8. “Menulis pengurangan
pecahan warna kuning
dan merah Dbeserta
hasilnya

Keterangan :

7-8 indikator terlaksana = memperoleh nilai 4
5-6 indikator terlaksana = memperoleh nilai 3
4-3 indikator terlaksana = memperoleh nilai 2
2-1 indikator terlaksana = memperoleh nilai 1

Nilai akhir sikap diperoleh berdasarkan modus (skor yang sering muncul) dari
keempat aspek keterampilan di atas.
Kategori nilai kerampilan:

Sangat baik : jika memperoleh nilai akhir 4
Baik : apabila memperoleh nilai akhir 3
Cukup Terampil : apabila memperoleh nilai akhir 2
Tidak Terampil : apabila memperoleh nilai akhir 1

Format Penilaian
Petunjuk: berilah tanda \ pada kolom berdasarkan nomor aspek yang muncul di rubrik

ienilaian!

1
2
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Dst.

C. Penilaian Sikap
a. Rubrik Penilaian

1. Berani Tampil

2. |Suara Keras

3. [Tidak Terbata-bata

4. Berani Berbicara

Keterangan :

4 = jika empat indikator terlaksana
3 =jika tiga indikator terlaksana

2 = jika dua indikator terlaksana

1 = jika satu indikator terlaksana

Nilai akhir sikap diperoleh berdasarkan modus (skor yang sering muncul) dari keempat
aspek sikap di atas.

Kategori nilai sikap:

Sangat Percaya Diri : jika'memperoleh nilai akhir 4
Baik : apabila memperoleh nilai akhir 3
Cukup Percaya Diri : apabila memperoleh nilai akhir 2
Tidak Percaya Diri : apabila memperoleh nilai akhir 1

LAMPIRAN

A. BAHAN AJAR

1. Materi Ajar
Pecahan adalah satu bagian utuh yang dibagi menjadi beberapa bagian yang sama besar yang

dirumuskan dengan bilangan bulat b # 0, dan b bukan faktor dari a.
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Contoh :

Eﬂ 1

Bagian yang diwarnai dari gambar di atas menyatakan pecahan e

1) Operasi Hitung Penjumlahan Pecahan
Penjumlahan pada bilangan pecahan merupakan penjumlahan yang biasanya atau khas
diterapkan pada bilangan pecahan, terdiri dari penjumlahan penyebut sama dan penjumlahan
pecahan penyebut tidak sama. Berikut uraian materi penjumlahan pecahan:
a) Penjumlahan pecahan penyebut sama
Aturan penjumlahan pecahan yang berpenyebut sama yaitu dengan menjumlahkan pembilang-

pembilang sedangkan penyebut tidak dijumlahkan.

a (o a+c
Rumus: =+ - =—
b + b b

Contoh:z+ L.
8 8 8

b) Penjumlahan pecahan penyebut tidak sama
Penjumlahan pecahan berpenyebut tidak sama yaitu dengan menyamakan penyebut dengan KPK
kedua bilangan (mencari bentuk pecahan yang senilai) kemudian menjumlahkan pecahan baru

seperti pada penjumlahan penyebut sama.

a c ad+cb
Rumus: -+ - =
b d bd
1 1 1 1 1x3  2x1 3 2 5
Contoh:-=+ ~=-4+ —=—+4+"—=4Z2=2
3 2 2 3 2x3 2x3 6 6 6

2) Operasi Hitung Pengurangan Pecahan
Operasi pengurangan pecahan terdapat dua macam, yaitu dengan pengurangan pecahan
berpenyebut sama dan pengurangan pecahan berpenyebut tidak sama.

a) Pengurangan pecahan penyebut sama
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Dalam pengurangan pecahan, bila penyebutnya sudah sama, maka pembilang langsung

dikurangkan.
a C a—c
Rumus: - — - =—
b b b
5 2 3
Contoh: =— ===
8 8 8

b) Pengurangan pecahan penyebut tidak sama
Dalam pengurangan pecahan, bila penyebutnya tidak sama (berlainan), maka penyebut harus

disamakan dahulu dengan cara mencari KPK.

Rumus: a ¢ _ad-—cb
b "~ bd

QU

1 1 1x3 1x2 3 2 1
COHtOhI———:—-—=—__=_
2 3 2x3 2x3 6 6 6

2. Video Pembelajaran

Link : https://youtu.be/M2UPJKhzVpA?si=Z2W1Jq7vBadnCWjfz

Dleareiooss

Penjumlahan Pecahan
Ber;’;enyebut Beda C.:)

Menentukan KPK
m l dari Penyebut
; ; Kelipatan 4 = 4, 8,12, 16, 20, ...
' ,:' ;/':. Kelipatan 10 =10, 20, ...

I3
KPK dari 4 dan 10 adalah 20,

> |

B. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK ‘




\ HITUNG

L PD

KELAS 4
@ KONSEP PECAHAN DAN OPERASI

/

KELAS :

NAMA ANGGOTA KELOMPOK :

1.

~

AN S R

&
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CAPATAN PEMBELAJARAN,
TUJUAN PEMBELAJARAN,

ALAT DAN BAHAN, PETUNJ UK
PENGERJAAN

Capaian Pembelajaran (Fase B) :

Peserta didik dapat melakukan operasi hitung (penjumlahan dan pengurangan) pada pecahan yang
penyebutnya sama maupun berbeda.

Tujuan Pembelajaran

e Melalui LKPD peserta didik mampu melakukan operasi dasar pecahan seperti
penjumlahan dan pengurangan dengan benar (C4).

e Melalui LKPD, peserta didik mampu menyelesaikan operasi dasar pecahan seperti
penjumlahan dan pengurangan dengan terampil (P3)

Alat dan Bahan:

1.

nkh b

Alat tulis

Spidol berwarna
Plastik Mika
Gunting
Penggaris

Petunjuk Pengerjaan:

1.
2. Pastikan kamu memahami setiap langkah sebelum melanjutkan.
3.

4. Warna dan hitung bagian-bagian yang diperintahkan

Baca setiap instruksi pada LKPD secara perlahan sebelum mengerjakan

Isilah titik-titik dengan jawabanmu
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Penjumlahan Penyebut Sama

Perhatikan gambar di bawah ini!

(A) (B)

Petunjuk :

1.

Potong dan gambarlah mika dengan ukuran yang sama besar sesuai dengan
gambar A dan B

. Arsirlah 1 petak dengan warna kuning pada mika A untuk memeragakan pecahan

1

s

3. Aursirlah 3 petak dengan merah pada mika B untuk memeragakan pecahan g

b

o N

Setelah kamu mengarsir petak dalam gambar, kemudian tumpuklah kedua mika
tersebut!

Banyaknya petak yang terwarnai adalah pembilang

Banyaknya keseluruhan petak adalah penyebut.

Kemudian petak berwarna kuning digabungkan dengan petak berwarna merah
Tulis penggabungan pecahan warna kuning dan merah beserta hasilnya
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Penjumlahan Penyebut
Berbeda

Perhatikan gambar di bawabh ini:

(A) (B)

. Potong dan/gambarlah mika dengan ukuran yang sama besar sesuai dengan

gambar A dan B

Arsirlah 1 petak dengan warna kuning pada mika A untuk memeragakan pecahan
1

>

3. Arsirlah 1 petak dengan merah pada mika B untuk memeragakan pecahan %

PN oW

Setelah kamu mengarsir petak dalam gambar, kemudian tumpuklah kedua mika
tersebut dengan berlawanan!

Banyaknya petak yang terwarnai adalah pembilang

Banyaknya keseluruhan petak adalah penyebut.

Kemudian petak berwarna kuning digabungkan dengan petak berwarna merah
Tulis penggabungan pecahan warna kuning dan merah beserta hasilnya
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PN R D=

[ Pengurangan Penyebut Sama J

(A) (B)

Petunjuk pengerjaan :
Potong dan gambarlah mika dengan ukuran yang sama besar sesuai dengan gambar A
Arsirlah 6 petak dengan warna kuning pada mika A untuk memeragakan pecahan g.

Arsirlah 2 petak dengan merah pada mika B untuk memeragakan pecahan g.

Setelah kamu mengarsir petak dalam gambar, kemudian tumpuklah kedua mika tersebut!
Coretlah 2 petak pada gambar!

Banyaknya petak yang memiliki warna adalah pembilang

Banyaknya keseluruhan petak adalah penyebut.

Tulis pengurangan pecahan warna kuning dan merah beserta hasilnya!
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Pengurangan Penyebut
Berbeda

Perhatikan gambar di bawah ini!

(A) (B)

1. Potong dan gambarlah mika dengan ukuran yang sama besar sesuai dengan
gambar A dan' B

2. Arsirlah 2 petak dengan warna hijau pada mika A untuk memeragakan pecahan %

3. Arsirlah 1'petak dengan merah pada mika B untuk memeragakan pecahan %.

Setelah kamu mengarsir petak dalam gambar, kemudian tumpuklah kedua mika
tersebut!

Coretlah petak yang memiliki 2 tumpukan warna.

Banyaknya petak yang memiliki warna adalah pembilang

Banyaknya keseluruhan petak adalah penyebut.

o N

Tulis pengurangan pecahan warna kuning dan merah beserta hasilnya!

B. LEMBAR EVALUASI ‘

LEMBAR SOAL MATEMATIKA
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A. Petunjuk Umum

1. Tulislah identitas anda terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal!
2. Bacalah soal di bawah ini dengan teliti!
3. Berilah tanda silang (X) pada huruf A, B, C, atau D pada jawaban yang benar!

B. Soal
1. Perhatikan gambar berikut!

v

2.
Jika gambar pertama dan gambar kedua digabungkan, maka hasil penjumlahannya adalah ...

®

e

&

ARG

2. Perhatikan gambar berikut!

D

2.
Jika gambar pertama menunjukkan % bagian dan gambar kedua menunjukkan 2 bagian,
maka hasil penjumlahannya adalah ...

3
a. -
4
1
b. -
4
1
c. =
2
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d. 1
3. Di kebun, %bagian ditanam cabai dan % bagian ditanam tomat. Berapa total bagian kebun

yang ditanam?

a. % bagian
b. 2 bagian
C. g bagian
d. % bagian

4. Perhatikan gambar berikut!

Gambar 1:

Hasil penjumlahan gambar pertama dan gambar kedua dalam bentuk pecahan adalah...

4
a. —
12
5
b. -
4
5
c. —
12
5
d. =
8

5. Perhatikan gambar berikut!

Gambar 1:

Gambar 2: @

Hasil pengurangan Gambar 1 dan Gambar 2 jika dinyatakan dalam pecahan adalah...

1
a. =
5
3
b. =
5
2
c. =
5
4
d. -
5

6. Perhatikan gambar berikut!
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Gambar 1:
Gambar 2:
Hasil pengurangan Gambar 1 dan Gambar 2 jika dinyatakan dalam pecahan adalah...
a. -
8
b. 2
8
5
c. =
8
d 2
8
7. Perhatikan gambar berikut!
Y

Gambar 1: \--a--"’f '

Gambar 2:
Hasil pengurangan Gambar 1 dan Gambar 2 jika dinyatakan dalam pecahan adalah...
a. -

4
b. =

4

5
c. =

4
d 2

4

8. Di toko buku, % bagian rak berisi novel. Jika 1—10 bagian novel terjual, berapa sisa novel di

rak?

2
a. —
10
6
b. —
10
4
c. —
10
1
d =
10

9. Sebotol air berisi § liter. Rina minum % liter. Berapa liter air yang tersisa di dalam botol?

1
a. -
4
1
b. -
6
4
c. =
6
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4. 2
6

10. Sebuah kue dipotong menjadi %bagian. Rina memakani bagian. Berapa bagian kue yang

masih tersisa?

1
a. =
8
3
b. —
16
4
c. —
12
6
d. -
8

KUNCI JAWABAN

cCmmEooADSAP >

C. REFLEKSI PESERTA DIDIK DAN GURU ‘

A. Refleksi Guru:
1. Bagaimanakah reaksi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran pada unit ini?
2. Apakah yang menjadi kendala dalam pembelajaran pada unit ini?
3. Bagaiamana pencapaian Keberhasilan dalam pembelajaran unit ini?
4

. Apa poin penting yang menjadi catatan dalam menyelesaikan permasalahan pembelajaran
pada unit ini?
5. Satu kata atau kalimat yang menggambarkan pencapaian pembelajaran pada unit ini?

B. Refleksi Peserta Didik:
| @ O ©

Menyanyikan lagu tentang
buah.

Menanyakan buah
kesukaan.

1. Bertanya buah kesukaan.
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Merespon kalimat tanya
“do you like?”

D. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

A. Pengayaan
Peserta didik dengan nilai rata-rata dan diatas rata-rata mengikuti pembelajaran dengan
pengayaan

B. Remedial
Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk memahami materi atau
pembelajaran mengulang kepada peserta didik yang belum mencapai CP
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Lampiran 33 Soal Post-test

LEMBAR SOAL MATEMATIKA

A. Petunjuk Umum
1. Tulislah identitas anda terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal!
2. Bacalah soal di bawah ini dengan teliti!
3. Berilah tanda silang (X) pada huruf A, B, C, atau D pada jawaban
yang benar!

B. Soal
. Perhatikan gambar berikut!

(D
N

Tentukan bilangan pecahan yang sesuai dengan gambar di atas adalah...

—

1
a. -
4
2
b. -
4
3
c. =
4
4
d. -
4

2. Perhatikan gambar berikut!

Tentukan bilangan pecahan yang sesuai dengan gambar di atas adalah...

a.
b.
C.

d.

Wlwwlkr sINWIN

3. Tentukan gambar manakah yang memperagakan bilangan pecahan % .........



. Temukanlah

. Temukanlah

NiANlaNINNIo

d.

Oolmoolwzlwzl,_‘
i
|

. Temukanlah hasil operasi hitung dari %+ % adalah ...

a.
b.
C.

d.

. Perhatikan gambar berikut!

.

NIRRTt ®I|N

207
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.,

Jika . mewakili pecahan Z dan . mewakili %’ maka hasil penjumlahan
kedua gambar adalah ...

1
a. -
4
2
b. =
5
4
c. =
5
3
d. =
5

. Perhatikan gambar berikut!

2.

Jika gambar _pertama menunjukkan % bagian dan gambar kedua
menunjukkan 2 bagian, maka hasil penjumlahannya adalah ...

3
c. —
4
£ 2
4
1
g 3
h. 1

. Ibu membeli 112 kg gula dan menggunakan % kg untuk membuat kue. Sisa

gula yang dimiliki ibu adalah ...
7

a. —
12
4
b. —
12
1
c. —
12
1
d. =

. Temukanlah hasil operasi hitung dari % —% adalah ...

1
a. —
12
3
b. =
6
2
c. =
5
2
d. -
6



209

11. Sebotol air berisi % liter. Rina minum % liter. Berapa liter air yang tersisa di

12

13.

14.

15.

16.

dalam botol?

1
e. -

4
£ =

6

4
g 3
h. 2

6
bagian kebun yang ditanam?
e. ;bagian
f. Sbagian
g. gbagian

h. % bagian

. 3 . . . 2 . .
. Di kebun, > bagian ditanam cabai dan > bagian ditanam tomat. Berapa total

Rina memiliki % meter pita merah dan % meter pita biru. Berapa panjang pita

yang dimiliki Rina seluruhnya?

Andi berlari s km ke sekolah dan ’s km ke rumah teman. Berapa km jarak

Sebuah botol berisi % liter minyak. Sebanyaké liter digunakan untuk

3
a. —meter
7
2
b. 5 meter
7
c. - meter
9
8
d. - meter
9
total yang ia tempuh?
1
a. —
10
2
b. <
1
c. =
7
d 1
menggoreng. Berapa liter minyak yang masih ada di botol?
a —
24
5
b. —
12
4
c. —
12
18
d =
12

Sebuah kue dipotong menjadi %bagian. Rina memakani bagian. Berapa

bagian kue yang masih tersisa?
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18.

19.
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1
e -
8
3
f. —
16
4
g 12
6
h. -
8

. . 11 . . . 2 .
Di kelas terdapat 15 orang siswa, — siswa suka matematika. Jika Tz Siswa

adalah laki-laki yang menyukai matematika, berapa bagian siswa
perempuan yang suka matematika?
6

a. —
15

b. —
15
4
c. —
15
d =
15
Perhatikan gambar betikut!

Gambar 13

Hasil penjumlahan gambar pertama dan gambar kedua dalam bentuk
pecahan adalah...

5
e. =
8
f =
12
5
4
S
12
Perhatikan gambar berikut!

Gambar 1:

Gambar 2:
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Hasil pengurangan Gambar 1 dan Gambar 2 jika dinyatakan dalam pecahan
adalah...

7
e. =
8
6
£ 2
8
5
g 3
3
h. =
8

20. Perhatikan gambar berikut!

Gambar 1: .
Gambar 2: @

Hasil pengurangan Gambar ’ ambar 2 jika dinyatakan dalam pecahan
adalah... " :
1
e. -
4
£ 2
4
5
g 3
3
4 ol
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KUNCI JAWABAN

212
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Lampiran 34 Produk yang Dikembangkan

PROFIL PENYUSUN

DOSEN PEMBIMBING 1

Nama

Dr. Komang Suiendra Diputra, S.Pd., M.P0
EMAIL:

DOSEN PEMBIMBING 2
Nama .

Drs. | Wayan Wiarta, $.Pd.. M.For
EMAIL
Iwavan.wiarta@undiksha.ac.id.

MAHASISWA
+ PUTU AYU DIAH PATRISIA MAHARANI
2211031245

EMAIL:

1.Melalui game edukasi peserta didik mampu
memahami konsep operasi hitung

OperasifHitung

penjumlahan dan pengurangan pecahan Penjumiahanipecahan 7 g
dengan benar ? “7

2.Melalui game edukasi peserta didik mampu
melakukan operasi hitung penjumlahan dan
pengurangan pecahan dengan benar

OperasifHitung
PenguranganjPecahan

Mageri

A. Penjumlahan pecahan penyebut sama
Aturan penjumlahan pecahan yang berpenyebut sama yaitu dengan

bill sedangkan penyebut tidak
Penjumlahan pada bilangan pecahan merupakan penjumlahan yang biasanya atau dijumlahkan.
khas diterapkan pada bilangan pecahan, terdiri dari penjumlahan penyebut sama - &
dan penjumlahan pecahan penyebut tidak Rumus: =+ > ===

Contoh: 2+ 2 =
a a

Materi

Untuk lebih mudah memahaminya maka dapat di peragakan 2 3
B. Penjumlahan pecahan penyebut tidak sama

Penjumlahan pecahan berpenyebut tidak sama yaitu dengan
menyamakan penyebut dengan KPK kedua bilangan (mencari
bentuk pecahan yang senilai) kemudian menjumlahkan pecahan
baru seperti pada penjumlahan penyebut sama.

-+

14 +1/4
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Materi

Untuk lebih mudah memahaminya maka dapat di peragakan

+

1/4+1/2

Operasi pengurangan pecahan terdapat dua macam, yaitu dengan
pengurangan pecahan berpenyebut sama dan pengurangan pecahan
berpenyebut tidak sama

A. Pengurangan pecahan penyebut sama
Dalam pengurangan pecahan, bila penyebutnya sudah sama, maka
pembilang langsung dikurangkan.

Materi

B. Pengurangan pecahan penyebut tidak sama
Dalam pengurangan pecahan, bila penyebutnya tidak sama
(berlainan), maka penyebut harus disamakan dahulu dengan cara
mencari KPK .

c _ ad-cb

a
Rumus.gfg_ =

Peraturan

Halo, pemain!

seru dan adil.

Peraturan Permainan:
1.Jika kena ular, kamu akan mendapat pertanyaan.
< Jika jawabannya benar, kamu tidak turun.
= Jika jawabannya salah, kamu harus turun mengikuti ular.

2.Jika sampai di tangga, kamu juga akan mendapat pertanyaan,
= Jika jawabannya benar, kamu tidak naik.
< Jika jawabannya salah, kamu tetap di tempat.

Selamat bermain dan semoga menang.

Mohon dibaca dulu peraturannya sebelum bermain supaya permainannya

/

Untuk lebih mudah memahaminya maka dapat di peragakan

Untuk lebih mudah memahaminya maka dapat di peragakan
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Nilgi Pernain |
0

Berapa hasil pengurangan
pecahan tersebut ?

Q-
G 7/12
o~

Berapakah nilai pecahan dari
lingkaran disamping ?

o
o-
o-

Berapa hasil penjumlahan
pecahan tersebut ?

o
0~
G 8/10

Berapa hasil pengurangan
pecahan tersebut ?

6 6/14
0
o~

Berapa hasil penjumlahan
pecahan tersebut ?

o~
0-
o-

“Si Jagoan Pecahan”

60
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Lampiran 35 Dokumentasi

G prrroom

Nagih prof terimakasih atas informasinya A

Gambar 1
Wawancara dengan Wali Kelas IV SD
Negeri 1 Denbantas

Gambar 2

Validasi Uji Ahli Media pembelajaran,
Desain, dan Rancang Bangun

Gambar 3
Uji Coba Instrumen Butir Tes Siswa Kelas V

4
Aq'\ ca 7-$o . =)

Gambar 4.
Pelaksanaan Uji Coba Perorangan
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~ Gambar 5
Pelaksanaan Uji Co%_Kelompok Kecil

Gambar 6.
Pelaksanaan Kegiatan Pembelajaran dengan Game Edukasi Fraction Snake

Ladder

Gambar 7
Pelaksanaan Post Test



