BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data mengenai pengaruh

model pembelajaran gamifikasi berbasis permainan tradisional engklek

terhadap hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 020

Bonandolok, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Hasil belajar matematika siswa sebelum dan sesudah diterapkan
model pembelajaran gamifikasi berbasis permainan tradisional
engklek mengalami peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari nilai
rata-rata pre-test kelas eksperimen sebesar 5,96, sedangkan nilai
rata-rata post-test meningkat menjadi 8,87. Dengan demikian,
terjadi peningkatan nilai rata-rata sebesar 2,91 poin. Peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
gamifikasi  berbasis permainan tradisional engklek dapat
memberikan perubahan positif terhadap hasil belajar matematika
siswa kelas II SD Negeri 020 Bonandolok.

Hasil belajar matematika siswa yang menggunakan model Problem
Based Learning (PBL) juga mengalami peningkatan. Hal ini
ditunjukkan-oleh nilai rata-rata pre-test kelas kontrol sebesar 5,00,
kemudian meningkat menjadi 6,10 pada post-test. Dengan
demikian, terjadi peningkatan nilai rata-rata sebesar 1,10 poin.
Meskipun model Problem Based Learning (PBL) dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa, peningkatannya
lebih rendah dibandingkan dengan kelas eksperimen yang
menggunakan model gamifikasi berbasis permainan tradisional
engklek.

Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika
siswa yang menggunakan model pembelajaran gamifikasi berbasis
permainan tradisional engklek dengan siswa yang menggunakan

model Problem Based Learning (PBL). Berdasarkan hasil uji
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independent samples t-test diperoleh nilai t hitung sebesar 2,552,
dengan derajat kebebasan (df) sebesar 41 dan nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) sebesar 0,015. Karena nilai signifikansi 0,000 (p <
0,001) < 0,05, maka Ho ditolak dan H, diterima. Selain itu, nilai
rata-rata post-test kelas eksperimen sebesar 8,87 lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol sebesar 6,10. Dengan demikian,
model pembelajaran gamifikasi berbasis permainan tradisional
engklek memberikan hasil belajar matematika yang lebih tinggi
dibandingkan dengan model Problem Based Learning (PBL) pada
siswa kelas I SD Negeri 020 Bonandolok.

Hasil penelitian ini diperoleh dari 43 siswa kelas II SD Negeri 020
Bonandolok yang terdiri atas kelas eksperimen dan kelas kontrol. Oleh
karena itu, hasil penelitian memiliki batas generalisasi dan lebih tepat
diinterpretasikan dalam konteks siswa kelas II SD Negeri 020
Bonandolok, Kkhususnya pada pembelajaran matematika materi
penjumlahan dan pengurangan. Hasil penelitian ini belum dapat secara
langsung digeneralisasikan kepada seluruh siswa sekolah dasar karena
penelitian hanya melibatkan satu sekolah dan satu tingkat kelas dengan
jumlah sampel yang terbatas.

. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti
memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan
kepada guru dalam mengembangkan dan menerapkan model
pembelajaran  yang inovatif, kreatif, dan sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar. Salah satunya dengan
memanfaatkan permainan tradisional sebagai bagian dari kegiatan
pembelajaran agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan

bermakna bagi siswa.
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2. Bagi Guru

Model pembelajaran gamifikasi berbasis permainan
tradisional engklek dapat dipertimbangkan sebagai salah satu
alternatif pembelajaran matematika yang aktif dan kontekstual,
khususnya pada materi penjumlahan dan pengurangan kelas II.
Penerapannya dapat disesuaikan dengan kondisi kelas,
karakteristik siswa, materi pembelajaran, serta sarana dan
prasarana yang tersedia.

3. Bagi Siswa

Siswa diharapkan dapat mengikuti kegiatan pembelajaran
dengan aktif, disiplin, dan bertanggung jawab. Melalui permainan
tradisional engklek, siswa diharapkan tidak hanya memperoleh
pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga mampu
memahami konsep matematika dan menerapkannya dalam
menyelesaikan masalah sehari-hari.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk
mengembangkan penelitian dengan melibatkan sampel yang lebih
luas dari beberapa sekolah sehingga hasil penelitian dapat
memberikan gambaran yang lebih beragam. Penelitian selanjutnya
juga dapat menggunakan desain eksperimen yang lebih kuat,
seperti randomized controlled trial apabila kondisi penelitian
memungkinkan, atau  quasi-experimental design  dengan
pengendalian karakteristik awal kelompok yang lebih baik.

Selain itu, penelitian selanjutnya dapat menggunakan
ANCOVA dengan skor pretest sebagai kovariat untuk mengontrol
perbedaan kemampuan awal antarkelompok. Pengukuran juga
dapat dilakukan melalui delayed posttest untuk mengetahui apakah
perubahan hasil belajar dapat bertahan setelah perlakuan selesai.
Durasi treatment dapat diperpanjang agar pengaruh pembelajaran

dapat diamati dalam periode yang lebih panjang. Peneliti



71

selanjutnya juga dapat menambahkan variabel lain, seperti
motivasi, keterlibatan, atau aktivitas belajar, apabila variabel
tersebut dirumuskan dan diukur secara khusus.

. Bagi Peneliti

Peneliti menyadari bahwa Penelitian ini memiliki beberapa
keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam menginterpretasikan
hasil penelitian. Pertama, jumlah sampel penelitian relatif terbatas,
yaitu 43 siswa yang berasal dari satu sekolah dan satu tingkat
kelas, sehingga hasil penelitian memiliki keterbatasan dalam hal
generalisasi.

Kedua, penelitian menggunakan desain quasi experiment
dengan non-random assignment, sehingga peneliti tidak melakukan
pengacakan siswa secara individual ke dalam kelompok
eksperimen dan kontrol. Kondisi tersebut memungkinkan adanya
perbedaan karakteristik awal antara kedua kelas yang tidak
sepenuhnya dapat dikendalikan oleh peneliti.

Ketiga, penelitian hanya melibatkan dua kelas, yaitu satu
kelas eksperimen dan satu kelas kontrol, sehingga variasi
karakteristik siswa dan kondisi pembelajaran yang dapat diamati
masih terbatas.

Keempat, ruang lingkup materi yang diteliti hanya berfokus
pada materi penjumlahan dan pengurangan matematika kelas II,
sehingga hasil penelitian belum dapat menggambarkan penerapan
gamifikasi berbasis permainan tradisional engklek pada materi
matematika lainnya.

Kelima, durasi perlakuan yang relatif terbatas, yaitu dalam
beberapa kali pertemuan, memungkinkan hasil yang diperoleh
lebih menggambarkan dampak pembelajaran dalam jangka pendek.
Oleh karena itu, penelitian dengan jumlah sampel yang lebih luas,
melibatkan lebih banyak kelas dan sekolah, menggunakan durasi

perlakuan yang lebih panjang, serta mempertimbangkan
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karakteristik awal siswa secara lebih mendalam diperlukan untuk
memperoleh gambaran yang lebih luas mengenai penerapan

gamifikasi berbasis permainan tradisional engklek dalam

pembelajaran matematika.
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PERNYATAAN VALIDATOR INSTRUMEN AHLI MATERI

Dengan ini saya:

Nama :Seri Masjuni BTR, S.Pd

Instansi 5D Negeri 020 Bonandolok

Sebagai validator instrument yang dilakukan oleh :
Nama :Rizka Ayu Nasution

Nim 22160031 > ‘
Prodi  :Pendidikan Guru Madrasah.Ibt m
¢! I

Menyatakan bahwa i mstmmem pe k materi yang dilakukan oleh
mahasiswa diatas tersebut. digunakan untuk penelitian
dalam rangka menyusun skripsi “Pengaruh odel Pembelajaran Gamifikasi
Berbasis Permainan Tradisi Engklek Terhadap Hasil ar Matematika Siswa Kelas 11

SD Negeri 020

,000,00..@

Y5 I i
e

ol T S R
(A IVARAYRPE e PRI 55

[cs Dipindai dengan CamScanner



Lampiran 8. Rekapitulasi Ahli Model Pembelajaran

LEMBAR VALIDASI AHLI MODEL PEMBELAJARAN

12

A. Identitas Validator

Nama : Seriati Pohan, S.Pd
Nip : 196709191989092001
Instansi  : SD Negeri 020 Bonandolok
Jabatan  :Walikelas 11 A -~
Petunjuk Penilaian ‘
Berilah tanda (V) pada kolom skor yang sesuai penilaian Bapak/Ibu.
Kriteria Penilaian AL
Skor  [Keterangan 1
N Sangat Baik A
4 Baik K>,
3 Cukup
2 Kurang| B . I
1 San 2 ‘\'
Penilaian Ahli Materi
Aspek yang dinilai
1 n bel
i
siswa v
D.
2. i i dengan v
ristik sisw
3. Model gamifikasi i
. h. \/
v
b v
2 Pemberian dapat %
meningkatkan keterlibatan
siswa,
3. Tantangan yang diberikan V4




Al
%)
:

menyelesaikan tugas T v
matematika.
4. System penghargaan/reward v
= secaratepal. )
5. Aturan permainan disampaiakn V]
dengan jelas.
C. | Kesesuaian
Permainan
L W R — . N
1 Aktiitas melompat pada petak ¥
engklek dapat dilakukan denga
naman oleh siswa,
2 Aturan i
di -
3 Permai d
menci jar v
| angkan.
4. Permainan engklek dapat
i denga \/
[ berupa soal penjumlahan da
__| pengurangan. ~d
8
v
2. yai
k sesuai 4
siswa 11 SD.
: v
Beri tanda ().

O Sangat Layak digunakan tanpa revisi.
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A. Identitas Validator

LEMBAR VALIDASI AHLI MODEL PEMBELAJARAN

Nama : Seriati Pohan, S.Pd

Nip £ 196709191989092001
Instansi  : SD Negeri 020 Bonandolok
Jabatan  :Wali kelas [T A

Petunjuk Penilaian
Berilah tanda (V) pada kolom skor yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
Kriteria Penilaian
Skor  [Keterangan g
N Sangat Baik P
4 Baik -
3 Cukup 2\
2 Kurang )]
1 Sangat K
B
B. Lembar Penilaian Ahli Materi .
No | Aspek yang dinilai 1 |1 5
Al Kemt o .
odel ~J
jaran
Model pembelajaran
gamifikasisesuai
belajaran v
SD.
2. i e
3
belajaran
dan
4.
laj v
3
siswa,
3. Tantangan yang diberikan v

91



Al
%)
:

menyelesaikan tugas T v
matematika.
4. System penghargaan/reward v
= secaratepal. )
5. Aturan permainan disampaiakn V]
dengan jelas.
C. | Kesesuaian
Permainan
L W R — . N
1 Aktiitas melompat pada petak ¥
engklek dapat dilakukan denga
naman oleh siswa,
2 Aturan i
di -
3 Permai d
menci jar v
| angkan.
4. Permainan engklek dapat
i denga \/
[ berupa soal penjumlahan da
__| pengurangan. ~d
8
v
2. yai
k sesuai 4
siswa 11 SD.
: v
Beri tanda ().

O Sangat Layak digunakan tanpa revisi.

92
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0 Layak digunakan dengan revisi kecil,
r O Layak digunakan dengan revisi

00 Tidak layak digunakan.
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Lampiran 9.Pernyataan Validator Ahli Model Pembelajaran

PERNYATAAN VALIDATOR INSTRUMEN AHLI
MODEL PEMBELAJARAN

Dengan ini saya:

Nama :Seriati Pohan, S.Pd

Instansi  :SD Negeri 020 Bonandolok
Sebagai validator instrument yang di
Nama :Rizka Ayu Nasution
Nim 122160031
Prodi :Pendidikan Gi

i aspek model pembelajran yang
ikan dan layak digunakan untuk
| “Pengaruh Model Pembelajaran
dap Hasil Belajar M

(@ manyusun sknps: yang
: n 'nadmoml Engklek

A Y { . N 4 3 \
b ST RN o i M R I AV Y v L AR IR SV AL R T



PERNYATAAN VALIDATOR INSTRUMEN AHLI
MODEL PEMBELAJARAN

Dengan ini saya:

Nama :Seriati Pohan, S.Pd
Instansi  :SD Negeri 020 Bonandolok
SebagﬁvaﬁdﬂMMMMymgdﬂakﬁkmoleh :
Nama :Rizka Ayu Nasution .
Nim 122160031

Prodi :Pendidikan Guru i
Menyatakan b i

i aspek model pembelajran yang
ikan dan layak digunakan untuk

| “Pengaruh Model Pembelajaran
p Hasil Belajar Matematika

YRS ) RO N

95
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Lampiran 10. Rekapitulasi Hasil Peserta Didik

Capaian Pembelajaran: Peserta didik kelas 2 SD dapat memahami dan
monyolesuikmoperuihimngum pengurangan bilangan sampai 100,

baik secara langsung maupun ntuk soal cerita sederhana. Peserta didik
mampu menentukan b g be ahui, menghitung jumlah total,
menghitung sisa, serta menyelesaikan tas sehari-hariyangmenggunakan kata
Kkunci “lebih banyak” atau “lebihnyadayi” dengan tepat dan percaya diri
Petunjuk: J L ) . L___l I

1. B scal dengan teliti.

Berilah tanda silang (x) pada huruf a, b, ¢, atau d

, ~—
satu jawaban yang pali{"i'benar. \J



a 18 .20
b. 19 d. 21
4./,Ada 8 kupu-kupu sedang hinggap di atas bunga. Ada 6 kupu-kupu sedang

/" hinggap di atas daun. Ada 4 kupu-kupu di rumput. Manakah dari gambar
dibawah yanmg merupakan jumlah seluruh kupu-kupu

\

a

1. 15 KUPY-KUPY ¢ 3. 17 KUPY-KUPY

MWW MWW

AL

TR A AT
u

4. 18 KUPU-KUPU

NIV Il
M 06 b9 09 b

5

b, 2.16

XK

n
-

¥ o

| §§ wuaww
. Y AL A ATAGY
A A LAY

h[ 5. Upe mempunyaj 11 kelereng, lalu upe memberikan 3 kelereng miliknya
' kepada Halim. Berapa kelereng Upe sekarang......
a. 8 <10

b. 9 d 11

X
LKL

-

memakan-4 pisang goreng. Berapa banyak sissa pisang goreng ibu

.....

7(6. Ibu membuat 19 pisang goreng. Tika memakan 3 pisang goreng. Adik

4 10 ¢ 12
b 11 d.13

Perhatikan eeﬁta.dibiwah ini untuk menjawab soal nomor 7 dan 8!

Kiramembuat 12 donat. Upe membuat 4 donat lebih banyak dari donat Kira
%4‘1. Berapa banyak donat yang di buat upe.....

"
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b.

8. Berapa jumlah donat Kira dan donat Upe jika digabungkan.....
: a. 25 c.27
B 26 d.28

| nomor 9 dan 10!
dan hijau. Ada 5 kupu-
kupu-kupu kuning 2

Perhatikan cerita dibawah ini untuk menjawab soa
Diatas bunga hinggap kupu-kupu merah, kuning,
kupu merah. Ada 6 kupu-kupu hijau. Banyaknya
lebihnya dari banyak kupu-kupu merah.
9. Berapa banyak kupu-kupu kuning.....
a. 4 }v( 6
b. 5 d.7
10 Berapa jumlah semua kupu-kupu.....

a. 18 ‘)/\20

b. 19 ‘a.21

11. Kira dan Tika senang menanam bunga. Saat ini tanaman Kira
bunga. Tanaman Tika mempunyai 4 bunga lebihnya dari milik Kira. Yang

manakah tanaman tika.....

a.@‘

memiliki 2

98
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12. Kira menggambar bentyk untuk menunukkan sebuah bilangan.

\,\ Gambar ' bernilai S,

Gambar * bernilai 2,
Berapakah nilai gambar berikut YVYoVY * * """
7

a. | c.19
b. 18 420 »
: : 3 dan 14!
Perhatikan cerita dibawah ini untuk menjawab soal n(n'nor 163 ik:n- i
Upe dan Malosi pergi memancing. Upe mendapatkan
mendapat 4ikan lebih banyak dari ikan UP."-
/13, Berapa banyak ikan yang didapatkan Malosi.....
\«\ a. 10 p V)

/

b. 11 d. 13
. i i losi j
14. Manakah gambar hasil dari pancingan Upe dan Malosi j

ika dijumlahkan.....

membawa 7 boneka. Lili membawa 8 boneka. Berapa jumlah semua boneka
yang dibawa Tika, Kira, dan Lili.....

a 20 x\22

b. 21 d.23

ika, Kira, dan Lili sedang bermain boneka. Tika membawa 5 boneka. Kira
7(!5.‘[’
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POST-TEST
Materi: Penjumlahan dan Pengurangan
Kelas: I (Dua)
Capaian Pembelajaran: Peserta didik kelas 2 SD dapat memahami dan
menyelesaikan operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai 100,
baik secara langsung maupun dalam bentuk soal cerita sederhana. Peserta didik
mampu menentukan b

| : B :
" :%dnsﬂmg(x)padahmfa,b‘_céld.

: mas Pl

.
.

B ad < we Tl e X o me
(CS) ot denae
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a2l e}
b 22 d.24
L Ada 7 burung di pohon pertama, 6 burung di pohon kedua, dan § burung di
pohon Ketiga. Jumlah seluruh burung adalah .
a lo ¢ I8
b 17 d. 19
S Ll mempunyai 13 permen. la memberikan 4 permen kepada adiknya. Sisa
permen Lili adalah

T
P r MN}J

SESF 90838

7

1898355 sddess
Sess| 88860

6. Ibu membeli 20 jeruk. Ayah makan 3 jeruk dan kakak makan 5 jeruk. Sisa
"_“jeruk adalah ....
a( of )

“0“ 666666
$6C66 “““j

b CEE )Y
66664 uuuc;

ki J

r«m.«hwmwmmm 7 d:m 8!
Tiks membuat 14 donat. Kira membuat 3 donat lebih banyak dari pada Tika
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7. Banyak donat yang dibuat Kira adalah ...

Vs }( 15 c. 17
b. 16 d. 18
8. Jumlah donat Tika dan Kira adalah ....
Y a. 29 .31
;K 30 d.32
Perhatikan cerita berikut untuk menjawab nomor 9 dan 10!
Di taman terdapat 7 kupu 5 kupu-kupu biru. Banyak kupu-

kupu kuning 3 lebih ba‘my
/9 Banyak kupu-kupu

42 ]H »
. Tanaman Up memiliki 10 bunga. Tan%memﬂdu" i 4 bunga lebih
sedikxtdm pada Upe. Banyak bunga pada Halim ad

XIG
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b. 17 d. 19
Perhatikan cerita berikut untuk menjawab nomor 13 dan 14!
Mdosimenm;knpﬂmmUpememnghpSikmlebﬂlW'“‘ﬁp'd'
Malosi.
13, Banyak ikan yang ditangkap Upe adalah ...
N
) a 10 12
b. 11 o d 13
14, Jumlah ikan yang di
a. 18
“b. 19
15. Tika membawa 6 bon
./ boneka.

/

=
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Lampiran 11. Modul Ajar
MODUL AJAR
Matematika
Penjumlahan dan pengurangan

(Gamifikasi Engklek)

INFORMASI UMUM MODUL

Nama Penyusun : Rizka Ayu Nasution
Instansi/Sekolah : SDN 020 Bonandolok

Jenjang / Kelas :SD/1I

Alokasi Waktu : 12 JP X 35 Menit (4 x Pertemuan)
Tahun Pelajaran : 2026/ 2027

-'an Pemb.an Fase C U - l

Pada akhir Fase C, peserta didik mampu memahami dan menerapkan operasi
hitung dasar (penjumlahan dan pengurangan) bilangan cacah hingga 100 dalam
konteks sehari-hari, termasuk memecahkan masalah sederhana dengan strategi
visual atau manipulatif, serta menjelaskan prosesnya secara logis.

Elemen B1 (Bilangan Cacah): | Peserta didik mampu mengenali, membaca,
menulis, dan membandingkan bilangan cacah 1-
20, serta melakukan penjumlahan dan
pengurangan sederhana hingga 20 dengan benda
konkret atau gambar.

Elemen B2 (Operasi Hitung | Peserta didik mampu melakukan penjumlahan
Dasar): dan pengurangan bilangan 1-20 melalui
permainan engklek, serta memahami hubungan
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antara kedua operasi tersebut dalam permainan
atau situasi nyata.

1. Mengidentifikasi masalah penjumlahan
dan pengurangan dalam soal cerita
kontekstual (misalnya, berbelanja di
pasar).

2. Menyelesaikan masalah penjumlahan dan
pengurangan  bilangan sampai 100
menggunakan  model  pembelajaran

- gamiﬁkasi

_] laskan  langkah  penyelesaian

h secara sederhana kepada teman

v
[ ]

BEI;jT Bertakwa kepada Tuhan YME
dan a]chlak Mulia

° Berkebhix@(aan Globa
Mandiri

al: Menghitung
gambar/benda,

p: Percaya d1r1 dalam memecahkan
masalah nyata, menghargai kerja sama.

Peserta didik Reguler
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23 Peserta didik

E. Diagnostik (Tes awal pengetahuan dasar tambah/kurang).
F. Formatif (Observasi selama permainan engklek).

G. Sumatif (Post-test soal kontekstual + laporan tim).

H. Portofolio (Dokumentasi hasil kelompok).

Tatap muka

1. Individu
2. Berkelompok (Leqi

s S
Presese 000! '

-

ber belajar yang terdapat di
dengan tema yang sedang dibahas.

1. Memastikan semua sarana prasarana, alat, dan bahan tersedia.
2. Memastikan kondisi kelas kondusif.
3. Mempersiapkan bahan tayang.

lingkungan sekitar dan disesuaikan
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4. Mempersiapkan lembar kerja siswa.

Langkah-langkah kegiatan pembelajaran:

Kegiatan Pembuka

1.

Guru mempersiapkan peserta didik secara fisik maupun psikis untuk dapat
mengikuti pembelajaran dengan baik.

Guru memberikan dorongan kepada peserta didik di kelas agar
bersemangat pada saat mengikuti pelajaran melalui apersepsi yang dapat
membangkitkan semangat belajar peserta didik.

Peserta didik diberikan kesempatan untuk memimpin doa bersama sesuai
dengan agama dan kepercayaannya masing-masing sebelum pembelajaran
dilaksanakan.

Setelah berdoa selesai, guru memberikan klarifikasi terhadap aktivitas
pembuka tersebut dengan mengaitkannya dengan materi dan kegiatan
belajar yang akan dilaksanakan.

Peserta didik bersama dengan guru mendiskusikan tujuan dan rencana
kegiatan pembelajaran.

Kegiatan Inti
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Fase 1: Menjelaskan aturan permainan (Gamifikasi)

1. Guru membagi siswa ke dalam beberapa kelompok (3—5 siswa per
kelompok).

2. Guru menjelaskan aturan permainan engklek dan sistem poin (skor),
misalnya:

Jawaban benar = 10 poin.
Melompat sesuai aturan = 5 poin.

3. Kelompok dengan poin terbanyak memperoleh penghargaan (lencana,
bintang, atau hadiah sederhana).

Fase 2: Pelaksanaan Permainan Engklek

1. Guru menyiapkan papan engklek yang telah diberi nomor.
2. Siswa bergantian melempar gaco dan melompat sesuai aturan permainan.

3. Setelah selesai melompat, siswa mengambil satu kartu soal sesuai nomor
kotak yang ditempati.

4. Siswa mengerjakan soal penjumlahan atau pengurangan.

5. Jika jawabannya benar, kelompok memperoleh poin dan dapat
melanjutkan permainan.

Fase 3: Diskusi Kelompok

1. Anggota kelompok saling membantu menyelesaikan soal yang diberikan.
2. Guru membimbing siswa yang mengalami kesulitan.
3. Guru memberikan penguatan terhadap cara menghitung yang benar.

Fase 4: Evaluasi Gamifikasi

1. Guru menghitung skor setiap kelompok.
2. Guru mengumumkan kelompok dengan skor tertinggi.

3. Guru memberikan penghargaan kepada seluruh kelompok sebagai bentuk
apresiasi.

Kegiatan Penutup

1. Peserta didik membuat resume secara kreatif dengan bimbingan guru.
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2. Peserta didik mengajukan pertanyaan-pertanyaan untuk menguatkan
pemahaman terhadap materi

3. Guru memberikan tugas membaca materi untuk pertemuan selanjutnya.

4. Guru menutup pelajaran dan secara bergantian memberikan kesempatan
kepada peserta didik lain untuk memimpin doa bersama setelah selesai
pembelajaran

Pelaksanaan Asesmen

Sikap

Pengetahuan

Keterampilan

G. Melakukan observasi selama kegiatan berlangsung, baik sikap positif
dan negatif.

H. Melakukan penilaian antar teman.

I. Mengamati refleksi peserta didik.

6. Memberikan tugas tertulis, lisan, dan tes tertulis

E. Presentasi
F. Proyek
G. Portofolio

Kriteria penilaian:

2. Penilaian proses: berupa catatan/deskripsi kerja saat diskusi kelompok.
6. Penilaian Akhir: Skor nilai 10-100

Rubrik Penilaian:

Aspek Kriteria Penilaian Skor
Kognitif Pemahaman materi d. Skor 4 (Sangat Baik)
penjumlahan dan e. Skor 3 (Baik)
pengurangan. f.  Skor 2 (Cukup)

g. Skor 1 (Kurang)

Keterampilan | Pelaksanaan  permainan
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engklek di dalam kelas.

Sikap Rasa ingin tahu, kerjasama 3. Skor 4 (Sangat Baik)
kelompok, kepatuhan 3) Skor 3 (Baik)
keselamatan eksperimen. G. Skor 2 (Cukup)

3) Skor 1 (Kurang)

Refleksi Guru:
No Pertanyaar ‘ ‘ Jawaban
1 Apakah pemilihan model pembelajaran

relevan dengan upaya pencapaian tujuan
pembelajaran?

2 Apakah model  pembelajaran - yang
digunakan

mampu mencapai tujuan pembelajaran?

3 Apakah kegiatan pembelajaran yang
dilakukan dapat mengembangkan
kompetensi sikap spiritual peserta didik?

4 Apakah pelaksanaan pembelajaran tidak
keluar dari norma-norma?

5 Apakah pelaksanan pembelajaran dapat
memberikan semangat kepada peserta
didik untuk lebih antusias dalam
pembelajaran selanjutnya?

Refleksi Peserta EW‘_C'IWI“
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Agar proses belajar selanjutnya lebih baik lagi, mari lakukan refleksi diri dengan

menjawab pertanyaan berikut:

1.

Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa yang saya sukai dari
kegiatan pembelajaran kali ini? Apa yang tidak saya sukai?
Pelajaran apa yang saya dapatkan selama pembelajaran?

. Apa yang ingin saya wubah untuk meningkatkan/memperbaiki

pelaksanaan/hasil pembelajaran?

Dengan pengetahuan yang saya dapat/miliki sekarang, apa yang akan saya
lakukan jika harus mengajar kegiatan yang sama di kemudian hari?

Kapan atau pada bagian mana saya merasa kreatif ketika mengajar?
Mengapa?

Pada langkah keberapa peserta didik paling belajar banyak?

Pada momen apa peserta didik menemui kesulitan saat mengerjakan tugas
akhir mereka?

Bagaimana mereka mengatasi masalah tersebut dan apa peran saya pada
saat itu?

(Guru dapat menambahkan pertanyaan refleksi sesuai kebutuhan).

Soal

1.

Siti memiliki 5 buah apel. Ibu memberikan 3 buah apel lagi kepada Siti.
Jumlah apel Siti sekarang adalah ...

A7 B.8 C.9
Hasil dari 7 + 6 adalah ....
A. 12 B. 13 C. 14

. Budi mempunyai 9 kelereng. Ia mendapat 5 kelereng dari temannya.

Jumlah kelereng Budi menjadi ....
A. 13 B. 14 Ry
Hasil dari 12 + 3 adalah ....

A. 14 B. 15 C.16

Di dalam keranjang terdapat 8 jeruk. Ayah memasukkan 7 jeruk lagi.
Jumlah jeruk seluruhnya adalah ....

A. 14 B. 15 C.16
Hasil dari 15 — 5 adalah ....
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A.9 B. 10 C. 11

7. Ani memiliki 13 pensil. Sebanyak 4 pensil diberikan kepada adiknya. Sisa
pensil Ani adalah ....
A.8 B.9 C. 10

8. Hasil dari 14 — 6 adalah ....
A.7 B. 8 C.9

9. Di halaman terdapat 16 burung. Kemudian 5 burung terbang pergi. Jumlah
burung yang tersisa adalah ....-

A. 10 B. 11

10. Hasil dari 18 — 7 adalah .... ’
A. 10 B. 11| . I

= <
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MODUL AJAR
Matematika
Penjumlahan dan pengurangan

(Problem Based Learning)

INFORMASI UMUM MODUL

Nama Penyusun : Rizka Ayu Nasution
Instansi/Sekolah : SDN 020'Bonandolok

Jenjang / Kelas : SD /11

Alokasi Waktu : 12 JP X 35 Menit (4 x Pertemuan)
Tahun Pelajaran : 2026/ 2027

KOMPE
E-~3~YV W A

Pada akhir Fase C, peserta didik mampu memahami dan menerapkan operasi
hitung dasar (penjumlahan dan pengurangan) bilangan cacah hingga 100 dalam
konteks sehari-hari, termasuk memecahkan masalah sederhana dengan strategi
visual atau manipulatif, serta menjelaskan prosesnya secara logis.

Fas

Elemen B1 (Bilangan Cacah): | Peserta didik mampu mengenali, membaca,
menulis, dan membandingkan bilangan cacah 1-
20, serta melakukan penjumlahan dan
pengurangan sederhana hingga 20 dengan benda
konkret atau gambar.

Elemen B2 (Operasi Hitung | Peserta didik mampu melakukan penjumlahan
Dasar): dan pengurangan bilangan 1-20 melalui situasi
nyata dan pemecahan masalah.

Tujuan Pembelajaran 1. Mengidentifikasi masalah penjumlahan
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dan pengurangan dalam soal cerita
kontekstual (misalnya, berbelanja di
pasar).

2. Menyelesaikan masalah penjumlahan dan
pengurangan  bilangan sampai 100
menggunakan  model  pembelajaran
problem based learning.

3. Menjelaskan  langkah  penyelesaian
masalah secara sederhana kepada teman

kelompok.

an Bertakwa kepada Tuhan YME
rakhlak Mulia
) rkebhinekaan Global

. Mandi

_ .]_3erna1 I(ritis
3. Kreatif : \l

Penjumlahan, Pengure
20, model pe

Peserta didik Reguler

20 Peserta didik
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I. Diagnostik (Tes awal pengetahuan dasar tambah/kurang).
J. Formatif (Observasi dan pertanyaan lisan).

K. Sumatif (Post-test soal kontekstual + laporan tim).

L. Portofolio (Dokumentasi hasil kelompok).

Tatap muka

3. Individu N
c. Berkelompok (Lebih dari dua orang

Bl -

F akelas 1L ﬁ...-.-. '

an tersedia.

Memastikan kondisi ke
Mempersiapkan bahan tayang.
Mempersiapkan lembar kerja siswa.

Kegiatan Pembuka

i

1. Guru mempersiapkan peserta didik secara fisik maupun psikis untuk dapat
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mengikuti pembelajaran dengan baik.

2. Guru memberikan dorongan kepada peserta didik di kelas agar
bersemangat pada saat mengikuti pelajaran melalui apersepsi yang dapat
membangkitkan semangat belajar peserta didik.

3. Peserta didik diberikan kesempatan untuk memimpin doa bersama sesuai
dengan agama dan kepercayaannya masing-masing sebelum pembelajaran
dilaksanakan.

4. Setelah berdoa selesai, guru memberikan klarifikasi terhadap aktivitas
pembuka tersebut dengan mengaitkannya dengan materi dan kegiatan
belajar yang akan dilaksanakan

5. Peserta didik bersama deng gu endiskusikan tujuan dan rencana
kegiatan pembelajaran. 3( r“"

Kegiatan Inti

L_J
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Fase 1: Menjelaskan aturan permainan (Gamifikasi)

1.

2.
3.
4.

Orientasi masalah tentang penjumlahan benda yang dekat dengan
kehidupan peserta didik.

Diskusi kelompok menggunakan gambar atau benda konkret.

Mengerjakan LKPD penjumlahan.

Presentasi hasil kelompok dan evaluasi strategi.

Fase 2: Pelaksanaan Permainan Engklek

1.

4.

Guru menyajikan masalah kontekstual tentang benda yang berkurang atau
diambil.

Peserta didik menentukan informasi diketahui dan ditanyakan.

Peserta didik menyelesaikan masalah dalam kelompok menggunakan
strategi yang sesuai.

Kelompok mempresentasikan hasil dan melakukan evaluasi bersama.

Fase 3: Diskusi Kelompok

1.

|98)

Guru memberikan beberapa masalah yang memerlukan penentuan operasi
penjumlahan atau pengurangan.

Peserta didik berdiskusi untuk menentukan operasi yang tepat.

Peserta didik menyelesaikan LKPD dan memeriksa kembali jawaban.
Presentasi dan pembahasan hasil pemecahan masalah.

Fase 4: Evaluasi Gamifikasi

Guru menyajikan masalah yang lebih bervariasi.
Peserta  didik -menyelesaikan  masalah secara berkelompok dan
menjelaskan langkahnya.

3. Guru dan peserta didik menyimpulkan strategi penyelesaian masalah.

4. Peserta didik mengerjakan evaluasi/post-test secara individu.
Kegiatan Penutup

1. Peserta didik membuat resume secara kreatif dengan bimbingan guru.

Peserta didik mengajukan pertanyaan-pertanyaan untuk menguatkan
pemahaman terhadap materi

Guru memberikan tugas membaca materi untuk pertemuan selanjutnya.
Guru menutup pelajaran dan secara bergantian memberikan kesempatan
kepada peserta didik lain untuk memimpin doa bersama setelah selesai
pembelajaran
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Pelaksanaan Asesmen

Sikap

J. Melakukan observasi selama kegiatan berlangsung, baik sikap positif
dan negatif.

K. Melakukan penilaian antar teman.

L. Mengamati refleksi peserta didik.

Pengetahuan
7. Memberikan tugas tertulis, lisan, dan tes tertulis
Keterampilan

H. Presentasi
I. Proyek
J. Portofolio

Kriteria penilaian:

3. Penilaian proses: berupa catatan/deskripsi kerja saat diskusi kelompok.
7. Penilaian Akhir: Skor nilai 10-100

Rubrik Penilaian:

Aspek Kriteria Penilaian Skor
Kognitif Pemahaman materi h. Skor 4 (Sangat Baik)
penjumlahan dan i. Skor 3 (Baik)
pengurangan. j.  Skor 2 (Cukup)
k. Skor 1 (Kurang)
Keterampilan | Pelaksanaan model
pembelajaran problem

based learning.

Sikap Rasa ingin tahu, kerjasama 4. Skor 4 (Sangat Baik)
kelompok, kepatuhan 4) Skor 3 (Baik)
keselamatan eksperimen. H. Skor 2 (Cukup)

4) Skor 1 (Kurang)
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Refleksi Guru:

No Pertanyaan Jawaban

1 Apakah pemilihan model pembelajaran
relevan dengan upaya pencapaian tujuan
pembelajaran?

2 Apakah model pembelajaran yang
digunakan mampu mencapai tujuan
pembelajaran?

3 Apakah kegiatan pembelajaran yang
dilakukan dapat mengembangkan
kompetensi sikap spiritual peserta didik?

4 Apakah pelaksanaan pembelajaran tidak
keluar dari norma-norma?

5 Apakah pelaksanan pembelajaran dapat
memberikan semangat kepada peserta
didik untuk lebih antusias dalam
pembelajaran selanjutnya?

Refleksi Peserta Didik:

Agar proses belajar selanjutnya lebih baik lagi, mari lakukan refleksi diri dengan

menjawab pertanyaan berikut:

1.

Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa yang saya sukai dari
kegiatan pembelajaran kali ini? Apa yang tidak saya sukai?
Pelajaran apa yang saya dapatkan selama pembelajaran?

. Apa yang ingin saya ubah untuk meningkatkan/memperbaiki

pelaksanaan/hasil pembelajaran?

Dengan pengetahuan yang saya dapat/miliki sekarang, apa yang akan saya
lakukan jika harus mengajar kegiatan yang sama di kemudian hari?

Kapan atau pada bagian mana saya merasa kreatif ketika mengajar?
Mengapa?

Pada langkah keberapa peserta didik paling belajar banyak?

Pada momen apa peserta didik menemui kesulitan saat mengerjakan tugas
akhir mereka?

Bagaimana mereka mengatasi masalah tersebut dan apa peran saya pada
saat itu?
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(Guru dapat menambahkan pertanyaan refleksi sesuai kebutuhan).

Soal

1.

10.

Siti memiliki 5 buah apel. Ibu memberikan 3 buah apel lagi kepada Siti.
Jumlah apel Siti sekarang adalah ....

A.7 B. 8 C.9
Hasil dari 7 + 6 adalah ....
A. 12 B. 13 C. 14

Budi mempunyai 9 kelereng. Ia mendapat 5 kelereng dari temannya.
Jumlah kelereng Budi menjadi...:

A. 13 B. 14 C.15
Hasil dari 12 + 3 adalah ....
A. 14 B. 15 C.16

. Di dalam keranjang terdapat 8 jeruk. Ayah memasukkan 7 jeruk lagi.

Jumlah jeruk seluruhnya adalah ....
A. 14 B. 15 C.16
Hasil dari 15 — 5 adalah ...

A.9 B. 10 C. 11

Ani memiliki 13 pensil. Sebanyak 4 pensil diberikan kepada adiknya. Sisa
pensil Ani adalah ....

A.8 B.9 C.10
Hasil dari 14 — 6 adalah ....
A7 B. & C.9

Di halaman terdapat 16 burung. Kemudian 5 burung terbang pergi. Jumlah
burung yang tersisa adalah ....

A. 10 B. 11 C. 12
Hasil dari 18 — 7 adalah ....
A. 10 B. 11 C. 12

Lampiran 12. Dokumentasi Penelitian
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1. Pemberian Pretest
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4. Pemberian posttest
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Lampiran 13 Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP
Identitas Diri
Nama : Rizka Ayu Nasution é
Tempat/Tanggal Lahir : Huraba, 14 Agustus 2004
Jenis kelamin : Perempuan
Agama : Islam
No.Hp : 082247411714
Email : rizkaayunasution2 121 (@gmail.com
Alamat : Huraba, Kee. Siabu, Kab. Mandailing Natal
Nama orangtua
Ayah : Ali Sakti Nasution
Ibu : Maslinda Batubara
Alamat orangtua : Huraba, Kec. Siabu, Kab. Mandailing Natal
Pekerjaan orangtua
Ayah : Petani
Ibu : PNS
Riwayat Pendidikan
SD : SD Negeri 026 Huraba 2010-2016
SMP : SMP Negeri 1 Siabu 2016-2019
SMA : MAN 3 Madina 2019-2022

SI : STAIN Mandailing Natal = 2022-2026
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