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Lampiran 2 Surat Jalan Penelitian

TR

Yayasan Bina Patria Nusantara

UNIVERSITAS TRIBHUWANA TUNGGADEWI MALANG

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
J1. Telaga Warna Tlog Malang, 65144,-Ind

ia Telp. 0341-565500; Fax 0341-565522

PENDIDIKAN BIOLOGI

Program Studi : PENDIDIKAN MATEMATIKA, PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR,

SURAT JALAN PENELITIAN UNTUK TUGAS AKHIR/ SKRIPSI

Nomor  :{j), /TB- FIP /DL-420 /03/2026
l 1. | Pejabat yang berwenang memberi tugas | Dr. Muhamad Rifai, S.E., MM
| : Jabatan Dekan Fakultas :

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

2. | Mahasiswa yang ditugaskan JULIANA SAMUN TANDI
NIM : 2022730015
PENDIDIKAN MATEMATIKA

3. | Judul Penelitian / Skripsi PENGEMBANGAN GAME ULAR TANGGA
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK
MENINGKATKAN BERPIKIR KRITIS SISWA
MATERI BILANGAN BULAT DI SMP
SRIWEDARI

4. | Tujuan SMP Sriwedari
1. Bogor Atas No. 1 Malang, Kec. Klojen, Kota
Malang

5. | Lamanya Tugas :
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Lampiran 3 Surat Keterangan Dari Sekolah

YAYASAN PERGURUAN SRIWEDARI MALANG

SMP SRIWEDARI

JUNIOR HIGH SCHOOL ( SEKOLAH MENENGAH PERTAMA )
TERAKREDITASI : BAIK (B)
SK. BAS KOTA MALANG NO : 01/KEP/BASKOTA/I/2005
NSS : 204056101055 NDS 2005320112
JL. BOGOR ATAS NO. 1 TELP.FAX. (0341) 551500, 551774 Malang 65113

SURAT KETERANGAN
Nomor : 421.3/042/35.73.307/SW.03/2026

Yang bertanda tangan di bawah ini, saya:

Nama Lengkap : RUDIYANTO, S.Pd
Jabatan : Kepala SMP Sriwedari
Alamat : J1. Bogor Atas No. 1 Malang
Menerangkan bahwa :

Nama Lengkap : Juliana Samun Tandi
NIM : 2022730015

Fakultas : Ilmu Kependidikan

Jurusan : Pendidikan Matematika

Telah melakukan penelitian untuk kebutuhan Penyusunan skripsi yang berjudul
“Pengembangan Game Ular Tangga Sebagai Media Pembelajaran untuk Meningkatkan
Berpikir Kritis Siswa Materi Bilangan Bulat di SMP Sriwedari” di lembaga kami yang

bernama:

Nama Lembaga : SMP SRIWEDARI MALANG

Alamat : Jalan Bogor Atas No. 1 Malang, Telp 0341-551500
Waktu Penelitian : 23 Februari — 18 Maret 2026

Demikian surat pemberitahuan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
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Lampiran 4 Pedoman Wawancara Guru

Tujuan : Memberikan informasi mengenai tanggapan guru terhadap

penggunaan media game ular tangga untuk meningkatkan

kemampuan berpikir kritis siswa pada materi bilangan bulat.

Aspek yang digali :
1. Kemudahan Penggunaan media.
2. Kesesuaian media dalam materi pembelajaran.
3. Keterlibatan siswa selama pembelajaran.
4. Kemampuan berpikir  kriitis siswa selama
penggunaan media.
5. Kelebihan dan kekurangan media.
Pertanyaan Wanwancara :
1. Bagaimana pemdapat ibu mengenai media game
ular tangga digunakan dalam pembelajaran ?
2. Apakah media game ular tangga sesuai dengan
materi bilangan bulat dan tujuan pembelajaran?
3. Bagaimana keterlibatan siswa selama menggunakan
media game ular tangga dalam pembelajaran?
4, Menurut Ibu, apakah media ini dapat membantu
melatih kemampuan berpikir kritis siswa?
5. pakah media game ular tangga layak digunakan

sebagai alternatif media pembelajaran matematika?
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Lampiran 5 Pedoman Wawancara Peserta Didik

Tujuan : Memperoleh informasi mengenai tanggapan peserta didik

terhadap penggunaan media game ular tangga untuk meningkatkan kemampuan

berpikir kritis pada materi bilangan bulat.

Aspek yang digali :

1. Tanggapan media

2. Ketertarikan belajar

3. Pemahaman materi

4, Kemampuan berpikir kritis

5. Kelayakan media

Pertanyaan Wawancara :

1. Bagaimana pendapatmu setelah belajar
menggunakan media game ular tangga?

2. Apakah media game ular tangga membuat
pembelajaran matematika lebih menarik?

3. Apakah media membantu kamu memahami materi
bilangan bulat?

4. Apakah soal-soal dalam permainan membantu kamu
berpikir untuk menemukan jawaban dan
menjelaskan alasan jawabanmu?

5. Apakah kamu ingin menggunakan media seperti ini

pada pembelajaran berikutnya?



Lampiran 6 Hasil VValidasi Media Validator | dan 11

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN GAME ULAR TANGGA

Mata Pelajaran : Matematika

Materi Penelitian : Bilangan Bulat

Jenis Produk : Media Pembelajaran

Judul Penelitian : Pengembangan Game Ular Tangga sebagai Media

Pembelajaran untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Siswa
Materi Bilangan Bulat di SMP Sriwedari

Peneliti : Juliana Samun Tandi
Program Studi : Pendidikan Matematika
Validator : Rudy Setiawan S.Pd., M.Pd
A. Tujuan

Lembar penilaian ini bertujuan untuk kelayakan kevalidan pengembangan
Game Ular Tangga sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siwa materi bilangan bulat di SMP Sriwedari.

B. Petunjuk pengisian lembar penilaian
1. Pemberian respon pada penilaian dengan memberikan tanda centang (\)
pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.
2. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian.

4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Kurang Setuju

1 = Tidak Setuju

3. Apabila nilai yang diberikan tidak baik dan sangat tidak baik dimohon
untuk memberikan kritikan dan saran pada lembar yang telah disediakan

4. Setelah mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah
skor pemeroleh, rata-rata persentase dan interpretasi persentase dengan
melihat tabel berikut :
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No Persentase Kriteria
1 0%<P=<25% Sangat tidak valid
2 25% <P <50% Tidak valid
3 50% <P <75% Valid
4 75% <P <100% Sangat valid
Keterangan :

1. Skor 0% - 25% dinyatakan tidak valid, media pembelajaran tidak
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dapat digunakan
2. Skor 25% - 50% dinyatakan cukup valid, media pembelajaran
dapat digunakan dengan revisi sedang
3. Skor 50% - 75% dinyatakan valid, media pembelaan dapat
digunakan dengan sedikit revisi
4. Skor 75% - 100% dinyatakan sangat valid, media pembelajaran
dapat digunakan tanpa revisi
C. Aspek Penilaian
Kriteria Indikator No Pernyataan
Efisiensi media 1,2,3,4
Keakrutan media 56,7,8
Aspek Kelayakan Media Estetika 9,10,11,12,13
Ketahanan media 14
Keamanan bagi peserta didik | 15
Meningkatkan berpikir kritis | 16,17
No Pernyataan Nilai Pengamatan
1 | 2 | 3 | 4
Efisiensi Media
1. | Mudah digunakan v
2. | Mudah disimpan </
3. | Pemakaian tidak memerlukan keperluan khusus W
4. | Aturan permainan sederhana dan dapat dipahami siswa
dengan cepat v




Keakrutan Media
5. | Penggunaan bahasa yang digunakan dalam permainan
mudah dipahami 4
Kesesuaian pemakaian jenis yang digunakan
Konsistensi penggunaan huruf, gambar, spasi, dan
pengetikan pada kartu v
8. | Soal bilangan bulat pada media sudah sesuai dengan
kompetensi dasar kelas 7 3
Estetika
9. | Keserasian pemilihan warna pada papan permainan J
10. | Keserasian warna tulisan pada kartu v
11. | Tata letak desain papan permainan rapi dan mudah
dipahami. 4
12. | Kombinasi warna yang digunakan dalam mendesain
media pembelajaran menarik ¥
13. | Font (huruf) pada media mudah dibaca oleh siswa
Ketahanan Media
14. I Tidak mudah lepas, patah, dan hancur saat digunakan r l | | v
Keamanan Media
15, | Memiliki bahan yang aman (tidak berbahaya) v
Total Keseluruhan 6 |5p
e e %100 R ow: a0
D. Saran Perbaikan
No Bagian Yang Perlu Diperbaiki Saran Perbaikan
E. Kesimpulan

PENGEMBANGAN GAME ULAR TANGGA SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR
KRITIS SISWA MATERI BILANGAN BULAT DI SMP SRIWEDARI.

Dinyatakan
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Dapat digunakan tanpa perbaikan
D Dapat digunakan dengan perbaikan

|:| Tidak dapat digunakan

idator I

Rudy Setiawan S.Pd., M.Pd
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN GAME ULAR TANGGA

Mata Pelajaran : Matematika

Materi Penelitian : Bilangan Bulat

Jenis Produk : Media Pembelajaran

Judul Penelitian : Pengembangan Game Ular Tangga sebagai Media

Pembelajaran untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Siswa
Materi Bilangan Bulat di SMP Sriwedari

Peneliti : Juliana Samun Tandi

Program Studi : Pendidikan Matematika

Validator : Fatchuriya Maharani, S.Si., S.Pd., Gr
C. Tujuan

Lembar penilaian ini bertujuan untuk kelayakan kevalidan pengembangan
Game Ular Tangga sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siwa materi bilangan bulat di SMP Sriwedari.

D. Petunjuk pengisian lembar penilaian
5. Pemberian respon pada penilaian dengan memberikan tanda centang (\)
pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.
6. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian.

4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Kurang Setuju

1 = Tidak Setuju
7. Apabila nilai yang diberikan tidak baik dan sangat tidak baik dimohon

untuk memberikan kritikan dan saran pada lembar yang telah disediakan

8. Setelah mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah
skor pemeroleh, rata-rata persentase dan interpretasi persentase dengan
melihat tabel berikut :
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No Persentase Kriteria
1 0%<P<25% Sangat tidak valid
2 25% <P<50% Tidak valid
3 50%<P<75% Valid
4 75% <P <100% Sangat valid
Keterangan :

5. Skor 0% - 25% dinyatakan tidak valid, media pembelajaran tidak
dapat digunakan
6. Skor 25% - 50% dinyatakan cukup valid, media pembelajaran
dapat digunakan dengan revisi sedang
7. Skor 50% - 75% dinyatakan valid, media pembelaan dapat

digunakan dengan sedikit revisi
8. Skor 75% - 100% dinyatakan sangat valid, media pembelajaran
dapat digunakan tanpa revisi
F. Aspek Penilaian
Kriteria Indikator No Pernyataan
Efisiensi media 1,2,3,4
Keakrutan media 56,7,8
Aspek Kelayakan Media | Estetika 9,10, 11,12,13
Ketahanan media 14
Keamanan bagi peserta didik | 15
Meningkatkan berpikir kritis | 16,17
No Pernyataan Nilai Pengamatan
1 I 2 | 3 | 4
Efisiensi Media
1. [ Mudah digunakan NG
2. | Mudah disimpan v
3. | Pemakaian tidak memerlukan keperluan khusus v
4. | Aturan permainan sederhana dan dapat dipahami siswa o
dengan cepat
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Keakrutan Media
5. | Penggunaan bahasa yang digunakan dalam permainan
mudah dipahami A

6. | Kesesuaian pemakaian jenis yang digunakan

7. | Konsistensi penggunaan huruf, gambar, spasi, dan
pengetikan pada kartu

8. [ Soal bilangan bulat pada media sudah sesuai dengan
kompetensi dasar kelas 7

b

Esteti

9. | Keserasian pemilihan warna pada papan permainan

10. | Keserasian warna tulisan pada kartu

11. | Tata letak desain papan permainan rapi dan mudah
dipahami.

12. | Kombinasi warna yang digunakan dalam mendesain
media pembelajaran menarik

13. | Font (huruf) pada media mudah dibaca oleh siswa

RIS

Ketahanan Media

14. | Tidak mudah lepas, patah, dan hancur saat digunakan

||

\

Keamanan Media

15. | Memiliki bahan yang aman (tidak berbahaya) v
Total Keseluruhan
= Jumlah skor yang diperoleh s O
P Jumlah skor maksimal X100 - _G-O xtoo = 9%
G. Saran Perbaikan
No | Bagian Yang Perlu Diperbaiki Saran Perbaikan

Ronsis bensT 3pasT

fLembatulan TP-‘,V;

H. Kesimpulan

PENGEMBANGAN GAME ULAR TANGGA SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR

KRITIS SISWA MATERI BILANGAN BULAT DI SMP SRIWEDARI.

Dinyatakan
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I:l Dapat digunakan tanpa perbaikan
|ZI Dapat digunakan dengan perbaikan

I:] Tidak dapat digunakan

Validator II

Fatchuriya Maharani, S.Si., S.Pd., Gr
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Lampiran 7 Hasil Validasi Soal Tes Validator | dan 11

r

LEMBAR VALIDASI SOAL TES

Mata Pelajaran : Matematika
Materi Penelitian : Bilangan Bulat
Jenis Produk : Media Pembelajaran

Judul Penelitian : Pengembangan Game Ular Tangga Sebagai Media
Pembelajaran Untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Siswa
Materi Bilangan Bulat di SMP Sriwedari

Peneliti : Juliana Samun Tandi

Program Studi : Pendidikan Matematika

Validator : Fatchuriya Maharani, S.Si., S.Pd., Gr
A. Tujuan

Lembar penilaian ini bertujuan untuk kelayakan kevalidan pengembangan Game Ular
Tangga sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siwa materi bilangan bulat di SMP Sriwedari.

B. Petunjuk pengisian lembar penilaian
1. Pemberian respon pada penilaian dengan memberikan tanda centang (\) pada kolom
skor penilaian yang telah disediakan.
2. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian.
4 = Sangat Setuju
3 = Setuju
2 = Kurang Setuju
1 = Tidak Setuju
3. Apabila nilai yang diberikan tidak baik dan sangat tidak baik dimohon untuk
memberikan kritikan dan saran pada lembar yang telah disediakan
4. Setelah mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah skor
pemeroleh, rata-rata persentase dan interpretasi persentase dengan melihat tabel
berikut :



No Persentase Kriteria
1 0%<P<25% Sangat tidak valid
2 25% <P <50% Tidak valid
3 50% <P <75% Valid
4 75% <P <100% Sangat valid
Keterangan :
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1. Skor 0% - 25% dinyatakan tidak valid, media pembelajaran tidak dapat

digunakan
2. Skor 25% - 50% dinyatakan cukup valid, media pembelajaran dapat digunakan
dengan revisi sedang
3. Skor 50% - 75% dinyatakan valid, media pembelaan dapat digunakan dengan
sedikit revisi
4. Skor 75% - 100% dinyatakan sangat valid, media pembelajaran dapat
digunakan tanpa revisi
C. Aspek Penilaian
No Aspek Yang dinilai Skor
1 | 2 | 3 | 4
Kesesuaian
1. | Soal sesuai dengan kompetensi dasar (KD)
matematika kelas 7 v
2. | Soal mencerminkan tujuan berpikir kritis v
Konstruksi
3. | Soal disusun dengan kalimat yang jelas 7
4. | Menggunakan struktur kalimat yang tepat v
Materi
5. | Konsep bilangan bulat digunakan secara
benar Ca
6. | Soal sesuai materi : Operasi penjumlahan,
pengurangan, perkalian dan pembagian v
bilangan bulat.
Bahasa
7. TBahasa Komunikatif dan Mudah dipahami | | | |




8. | Bahasa sesuai tingkat perkembangan siswa

kelas VII v
Berpikir Kritis
9. | Soal menuntut kognitif, bukan hanya jawaban

langsung v
10. | Soal mendorong siswa menyimpulkan atau

membuat keputusan v

Total Keseluruhan

D. Saran Perbaikan
No Bagian Yang Perlu Diperbaiki Saran Perbaikan

L ‘P@I\\A\(Sa\!\ eata )‘A"ﬁ Pﬂnd(‘e M\q;\J Agf\’ﬂh
Farmng  fepar (LYo )

Fcr@ atleaq

E. Kesimpulan
PENGEMBANGAN GAME ULAR TANGGA SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA MATERI
BILANGAN BULAT DI SMP SRIWEDARI.
Dinyatakan :
[ ] Dapat digunakan tanpa perbaikan

@/Dapat digunakan dengan perbaikan

l___l Tidak dapat digunakan

Validator I

Fatchuriya Maharani, S.Si., S.Pd., Gr
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Mata Pelajaran
Materi Penelitian
Jenis Produk

Judul Penelitian

Peneliti
Program Studi
Validator

C. Tujuan

98

LEMBAR VALIDASI SOAL TES

: Matematika
: Bilangan Bulat
: Media Pembelajaran

: Pengembangan Game Ular Tangga Sebagai Media

Pembelajaran Untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Siswa
Materi Bilangan Bulat di SMP Sriwedari

: Juliana Samun Tandi
: Pendidikan Matematika

: Rudy Setiawan S.Pd., M.Pd

Lembar penilaian ini bertujuan untuk kelayakan kevalidan pengembangan Game Ular
Tangga sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siwa materi bilangan bulat di SMP Sriwedari.

D. Petunjuk pengisian lembar penilaian
5. Pemberian respon pada penilaian dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom
skor penilaian yang telah disediakan.
6. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian.
4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Kurang Setuju
1 = Tidak Setuju
7. Apabila nilai yang diberikan tidak baik dan sangat tidak baik dimohon untuk
memberikan kritikan dan saran pada lembar yang telah disediakan
8. Setelah mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah skor
pemeroleh, rata-rata persentase dan interpretasi persentase dengan melihat tabel

berikut
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No Persentase Kriteria
1 0%<P<25% Sangat tidak valid
2 25% <P <50% Tidak valid
3 50%<P<75% Valid
4 75% <P £100% Sangat valid
Keterangan :
5. Skor 0% - 25% dinyatakan tidak valid, media pembelajaran tidak dapat
digunakan
6. Skor 25% - 50% dinyatakan cukup valid, media pembelajaran dapat digunakan
dengan revisi sedang
7. Skor 50% - 75% dinyatakan valid, media pembelaan dapat digunakan dengan
sedikit revisi
8. Skor 75% - 100% dinyatakan sangat valid, media pembelajaran dapat
digunakan tanpa revisi
E. Aspek Penilaian
No I Aspek Yang dinilai Skor
1 | 2 ﬁ l 4
Kesesuaian
1. | Soal sesuai dengan kompetensi dasar (KD)
matematika kelas 7 4
2. | Soal mencerminkan tujuan berpikir kritis v
Konstruksi
3. | Soal disusun dengan kalimat yang jelas W
4. | Menggunakan struktur kalimat yang tepat \/
Materi
5. | Konsep bilangan bulat digunakan secara
benar v
6. | Soal sesuai materi : Operasi penjumlahan,
pengurangan, perkalian dan pembagian Vv
bilangan bulat.
Bahasa

7. | Bahasa Komunikatif dan Mudah dipahami | | | v |
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8. | Bahasa sesuai tingkat perkembangan siswa
kelas VII 7
Berpikir Kritis
9. | Soal menuntut kognitif, bukan hanya jawaban
langsung &
10. | Soal mendorong siswa menyimpulkan atau
membuat keputusan v
Total Keseluruhan 9 28

F. Saran Perbaikan
No | Bagian Yang Perlu Diperbaiki Saran Perbaikan
1.

F. Kesimpulan
PENGEMBANGAN GAME ULAR TANGGA SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA MATERI
BILANGAN BULAT DI SMP SRIWEDARIL.
Dinyatakan :
Dapat digunakan tanpa perbaikan

:I Dapat digunakan dengan perbaikan
[ ] Tidak dapat digunakan
idator II

Rudy Setiawan S.Pd., M.Pd



Lampiran 8 Validasi Bahasa
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LEMBAR PENILAIAN VALIDASI AHLI BAHASA PADA MEDIA PEMBELAJARAN GAME
ULAR TANGGA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA

Mata Pelajaran
Materi Penelitian
Jenis Produk

Judul Penelitian

Peneliti
Dosen Pembimbing 1 :
Dosen Pembimbing 2 :
Program Studi
Validator

A. Tujuan

PADA METRI BILANGAN BULAT

: Matematika
: Bilangan Bulat
: Media Pembelajaran

: Pengembangan Game Ular Tangga sebagai Media

Pembelajaran untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Siswa
Materi Bilangan Bulat di SMP Sriwedari

: Juliana Samun Tandi

Elita Mega Selvia Wijaya, S.Pd., M.Pd

Muhammad Yusi Kamhar, S.Pd., M.Pd

: Pendidikan Matematika

: Rio Febrianto Arifendi, S.Pd., M.Pd

Lembar penilaian ini bertujuan untuk kelayakan kevalidan pengembangan Game Ular

Tangga sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis

siwa materi bilangan bulat di SMP Sriwedari.

B. Petunjuk pengisian lembar penilaian

1. Pemberian respon pada penilaian dengan memberikan tanda centang (Y) pada kolom

skor penilaian yang telah disediakan.

2. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian.

4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Kurang Setuju
1 = Tidak Setuju
3. Apabila nilai yang diberikan tidak baik dan sangat tidak baik dimohon untuk

memberikan kri

tikan dan saran pada lembar yang telah disediakan

~—
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4. Setelah mengisi lembar validasi, dimohon untuk mengisi kolom jumlah skor

pemeroleh, rata-rata persentase dan interpretasi persentase dengan melihat tabel

berikut :
No Persentase Kriteria
1 0%<P<25% Sangat tidak valid
2 25% <P <50% Tidak valid
3 50%<P<75% Valid
4 75% <P <100% Sangat valid
Keterangan :
1. Skor 0% - 25% dinyatakan tidak valid, media pembelajaran tidak dapat
digunakan

2. Skor 25% - 50% dinyatakan cukup valid, media pembelajaran dapat digunakan
dengan revisi sedang

3. Skor 50% - 75% dinyatakan valid, media pembelaan dapat digunakan dengan
sedikit revisi

4. Skor 75% - 100% dinyatakan sangat valid, media pembelajaran dapat

digunakan tanpa revisi
C. Aspek Penilaian

Kriteria Indikator No Pernyataan
Kesesuaian Bahasa 1,2,
Kejelasan Informasi 3,4,5

Aspek Kelayakan Ketetapan Kaidah Bahasa 6,7

Indonesia
Komunikatif 8,9, 10
Konsistensi Pengguna Istilah | 11, 12
Kesesuaian Bahasa dengan 13,14
Tujuan Pembelajaran
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No Pernyataan Nilai Pengamatan
1 l 2 | 3 l 4

Kesesuaian Bahasa

1. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan vz

siswa SMP.

2. | Kosakata mudah dipahami oleh peserta didik.

Kejelasan Informasi

3. | Petunjuk permainan disampaikan dengan jelas. v

4. | Soal dan pertanyaan mudah dipahami siswa. v
5. | Informasi pada media tidak menimbulkan makna ganda. v
Ketetapan Kaidah Bahasa Indonesia

6. | Penggunaan tanda baca tepat. 4

7. | Struktur kalimat tersusun dengan baik dan benar.

Komunikatif

8. | Bahasa yang digunakan mampu menarik perhatian siswa.

9. | Bahasa mendorong siswa untuk aktif bertanya dan
mengemukakan pendapat.

10. | Kalimat yang digunakan mampu memotivasi siswa untuk

berpikir kritis.

Konsistensi Penggunaan Istilah

11. | Istilah matematika digunakan secara konsisten pada media

12. | Simbol dan istilah pada materi bilangan bulat digunakan
dengan tepat.

Kesesuaian Bahasa dengan Tujuan Pembelajaran

13. | Kalimat pada soal mendorong siswa untuk menganalisis dan

menyelesaikan masalah.

14. | Bahasa dalam media membantu siswa memahami

permasalahan yang diberikan.

Total Keseluruhan

e I M
S 3
va—TSmax *100% :,%mao:?f, |
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D. Saran Perbaikan
No Bagian Yang Perlu Diperbaiki Saran Perbaikan

Sindcfor Blinat

E. Kesimpulan
PENGEMBANGAN GAME ULAR TANGGA SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA MATERI
BILANGAN BULAT DI SMP SRIWEDARI.
Dinyatakan s
l:] Dapat digunakan tanpa perbaikan

m Dapat digunakan dengan perbaikan

[:] Tidak dapat digunakan

Rio Febrianto Arifendi S.Pd., M.Pd
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Lampiran 9 Hasil Angket Respon Guru

ANGKET RESPON GURU

”PENGEMBANGAN GAME ULAR TANGGA SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK
MENINGKATKAN BERPIKIR KRITIS SISWA MATERI BILANGAN BULAT SMP

SRIWEDARI”

Materi : Bilangan Bulat

Sasaran Objek : Siswa Kelas VII

Judul P it :P Game Ular Tangga Sebagai Media Pembelajaran Untuk
Meningkatkan Berpikir Kritis Siswa Materi Bilangan Bulat SMP
Sriwedari”

Nama Guru : Ibu Fatchuriya Maharani S.Si., S.Pd., Gr

Instansi : SMP Sriwedari

A. Pentunjuk pengisian
1. Angket ini dimaksudkan untuk hui pendapat Ibu tentang keefektifan media

game ular tangga.
2. Bacalah bebrapa aspek pertanyaan pada kolom di bawah ini, kemudian beri tanda
centang (V) pada kolom skala interval penilaian sebagai berikut :
Skor 4 : Sangat setuju
Skor 3 : Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 1 : Sangat tidak setuju

B. Aspek P
No Pernyataan [ Skor
[ A3 18 1 3
M Media
Media game ular tangga menarik perhatian siswa v
dalam proses pembel
2. | Tampilan dan desain media game ular tangga
membuat siswa lebih tertarik mengikuti v~
pembelajaran.
Kemudahan Penggunaan Media
‘ﬂ Medxa game ular tangga mudah digunakan dalam e
belaj di kelas.
4. Petunjuk penggunaan media game ular tangga
mudah dipahami oleh guru dan siswa. v’
Keaktifan dan Partisipasi Siswa
5. | Penggunaan media game ular tangga membuat
siswa lebih aktif dalam mengikuti pembelaj i
6. | Media game ular tangga mendorong siswa untuk
berdiskusi dan bekerja sama dalam kelompok. v
P i K Berpikir Kiritis Siswa

7. | Soal-soal yang terdapat pada media game ular
tangga dapat melatih kemampuan berpikir kritis v
siswa.
8. Penggunaau media game ular tangga membanru
sxswa dalam dan
h pada materi bilangan bulat
9. | Media game ular tangga membantu siswa dalam
berikan alasan atau penjel terhadap \/
Jjawaban yang dipilih.
Kelayakan Media dalam Pembelajaran
10. | Media game ular tangga dapat membantu guru
dalam menciptakan pembelajaran yang lebih v’
menarik dan interaktif.
11. | Media game ular tangga dapat digunakan sebagai
alternatif media pembelajaran untuk Vv
katkan kemampuan berpikir kritis siswa.
Total Skor

P=% x 100% :“lj x100 = 97

C. Kritik dan saran
Meockia, pemielajaran game wlar tangds La digunankan

Leatp &R revist

Guru Pelajaran Matematika Kelas VII

Fatchuriya Maharani, S.Si., S.Pd., Gr



Lampiran 10 Hasil Angket Respon Didik

|

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

"PENGEMBANGAN GAME ULAR TANGGA SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK
MENINGKATKAN BERPIKIR KRITIS SISWA MATERI BILANGAN BULAT SMP SRIWEDARI”

KELAS

nAMA : Madia bafy  ©.

.

SEKOLAH ;. oM@ Stiwetar,
A. Pentunjuk penggunaan

1. lsilah identitas pada kolom yang telat disediakan.
:2. -Angket ini dimaksudkan untuk méngetahﬂi'pehdép_at'lbu tentang keefektifan

‘media game ular tangga. '

3. Bacalah bebrapa aspek pertanyaan pada kolom di bawah ini, kemudian beri
tanda centang (v) pada kolom skala interval penilaian sebagai berikut :

Skor 4 : Sangat setuju

Skor 3: Sétuju

Skor 2 : Tidak setuju

Skor 1 : Sangat tidak setuju

B. Aspek Penilaian

No

Pernyataan

Skor

Kemenarikan Media

1.

Media game ular tangga membuat
pembelajaran matematika menjadi lebih
menarik.

Tampilan game ular tangga membuat saya
lebih semangat mengikuti pembelajaran.

Kemudahan Penggunaan Media

Media game ular tangga mudah digunakan
dalam kegiatan pembelajaran.

< sl s

Aturan permainan pada media game ular

“tangga mudah dipahami.

Keaktifan dan Partisipasi Siswa
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5. | Media game ular tangga membuat saya o
lebih aktif dalam pembelajaran:. é
6. | Saya lebih sering berdiskusi dengan teman
“kelompok saat menggunakan media game \/
ular tangga.. s

Peningkatan Berpikir Kiritis Siswa

7. | Soak-soal pada permainan mermbant saya
berpikir lebih teliti dalam menyelesaikan 7
masalah.

8. | Saya menjadi lebih berani menyampaikan
pendapat atau jawaban saat berdiskusi.. \/

Manfaat Media "

9. | Media'game ular tangga membantu saya '
lebih mudah memahami materi ; V4
matematika.

10. | Pembelajaran menggunakan media game ‘/
ular tangga membuat saya lebih tertarik
belajar matematika..

11. | Saya senang belajar menggunakan media
game ular tangga. \/

Total Skor ¢ |2
i — x5 = 9%,
= x100% 4 !

C. Kritik dan saran
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Lampiran 11 Media Game Ular Tangga

MATH--

AND.

« Siswa dibagi dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 3-4 orang.
iy DR 3

+ Setiap pemain secara bergilir melemper dadu. Angka yang muncul
menentukan berapa langkah pemain maju dari kotak awal.
« Setiap pemain yang mendarat di kotak, diharuskan mengambil dan

¢ * Angka yang keluar dari dadu menentukan jumlah angka yang

akan di dapati.

s »" + jika angka yang keluar mendapatkan angka 6, pemain

dadulagi

+ Tungga : Jika mendarat di kotak tepat di bawah tangga pemain naik hingga
ke puncak tangga.

« Ular : Jika mendarat di kotak tepat di ekor ular, pemain harus turun hingga
di kepala ular,

+ Kotak : Setiap kotak terdapat kartu soal yang akan dikerjakakan oleh
pemain.

+ Kotak tanda tanya : Jika pemain mendarat di kotak bertanda tanya, ia harus
‘menjawab soal. Jika jawabannya benar, pemain mengambil kartu reward
& i Jika salah atau tidak bisa menjawab, i

‘mengambil kartu punishment dan menjalankan perintah yang tertera.
D e - = -
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Lampiran 12 Hasil Lembar Kerja Peserta didik dalam Game Ular Tangga

S
y
o & ;'/
py & 2
/4 y N .
"4 Y !
Y ¥V & 4 ]
&F o ]
i \ z I
\ % 0 =
% U T
a B ) 1 ’
LR © T
A &0
)
\J

- MATEMATIKA

, Nama Kelompok  :_\Aelowp ot !
1 dan Anggota

Aiodal  Dady  Vzawwan, Patq

Kelas > I




110

/~\' %

fiig BILANGAN BULAT 77

“CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP) TUJUAN PEMBELAJARAN

/
Setelah mengikuti pembelajaran, peserta didik mampu : 1. Menjelaskan konsep bilangan bulat.

1. Memahami konsep dan operasi bilangan bulat. 2. Membandingkan dan mengurutkan
2. Menggunakan operasi bilangan bulat dalam bilangan bulat.
o mopgre 3. Menyelesaikan operasi bilangan bulat
3. Menganalisis soal serta memilih strategi (penjumlahan, pengurangan, perkalian,
penyelesaian yang tepat. dan pembagian).
. M jukkan ki ikir kriti i
4. Menunjukkan kemampuan berpikir kritis melalui 4. Menganalisis soal dan menentukan

pembelajaran menggunakan media game ular tangga.
5. Berpartisipasi aktif dalam diskusi kelompok selama
proses pembelajaran.

2]
B820 :
/)

1. Beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa

. Gotong royong
. Mandiri
. Bernalar kritis

2
3
4
5. Kreatif
N
PETUNJUK PENGGUNAAN LKPD ™

* Bacalah petun,uk dan instruksi dengan cermat.

strategi penyelesaian yang tepat.
5. Bekerja sama secara aktif dalam

* LKPD di k pembelaj menggunakan media PEMBELAJARAN game ular tangga pada materi
bnlangan bulat.

® Bentuk kelompok yang terdiri dari 4-5 peserta didik sesuai arahan guru.

* Kerjakan soal berdasarkan nomor kartu soal yang diperoleh saat permainan berlangsung.

® Tuliskan nomor kartu soal pada kolom yang tersedia.

® Tuliskan jawaban, langkah peny ian, dan hasil diskusi pada kotak jawaban secara lengkap dan rapi.

® Diskusikan jawaban bersama kelompok sebelum dituliskan pada LKPD.

® Kumpulkan LKPD setelah kegi pembelajaran selesai.

® Setiap kelompok terdiri dari 4-5 peserta didik.

* Tentukan ketua kelompok dan pembagian tugas anggota.
e Bermainlah sesuai aturan game ular tangga yang telah dij
e Diskusikan setiap soal bilang: buln bersama anggota I(elompok

gl saak . gi peny ian, dan berikan alasan terhadap jawaban yang diperoleh.
sm,“ar“ouhv-_.n'pl'..un [aGin fa’ng meniha g, 42 be () sama s lama permainan berlangsung.

ypaikan hasil diskusi kelompok apabila dimi .
— N

- . . -
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NOMOR KARTU SOAL YANG JAWABAN
DIKERJAKAN
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bilangan netral
\Aotak  nomer L

I o sd
\A—/\w

KOtQ\A nomot 3 Bilangan  Yang  Paling Jewat Jengqn.
0 ajalah 2 .Warena \ara Q we -4
adalah 4 cawans dan Jarak 2 ue
1oagalay 2.7

~N

Tidak sama, Karena Y:langan

, n \ . %ang i Kalikan atav )i bagikay
Kokc\\‘ o A hatos berbeda A9ar mendapa b van
hasil N€9%a i€ :

Hitonglah VI & -4 = ...

D=
Ka\ml‘ homov  \b E':)) )7(\ (L_) - K

WX-d = =44

Tabungan  Rina 25000 &\
= Mendambil 12.000 = ~12.000

= 25000 — \2.000
‘ Yota nomor 20 = 13.000 /<
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DIKERJAKAN

JAWABAN
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fiig BILANGAN BULAT 77

“CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP) TUJUAN PEMBELAJARAN

4
1. Menjelaskan konsep bilangan bulat.

Setelah mengikuti pembelajaran, peserta didik mampu :

)

1. Memahami konsep dan operasi bilangan bulat. 2. Membandingkan dan mengurutkan
2. Menggunakan operasi bilangan bulat dalam bilangan bulat.
o mopgre 3. Menyelesaikan operasi bilangan bulat
3. Menganalisis soal serta memilih strategi (penjumlahan, pengurangan, perkalian,
penyelesaian yang tepat. dan pembagian).

4. Menunjukkan kemampuan berpikir kritis melalui 4

5 lisi |
pembelajaran menggunakan media game ular tangga. Menyaneiels sosl can meaentifn

strategi penyelesaian yang tepat.

5. Berpartisipasi aktif dalam diskusi kelompok selama
5. Bekerja sama secara aktif dalam

proses pembelajaran.

2]
B820 :
/)

1. Beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa

. Gotong royong
. Mandiri
. Bernalar kritis

2
3
4
5. Kreatif
N
PETUNJUK PENGGUNAAN LKPD ™

* Bacalah petun,uk dan instruksi dengan cermat.

* LKPD di k pembelaj menggunakan media PEMBELAJARAN game ular tangga pada materi
bnlangan bulat.

® Bentuk kelompok yang terdiri dari 4-5 peserta didik sesuai arahan guru.

* Kerjakan soal berdasarkan nomor kartu soal yang diperoleh saat permainan berlangsung.

® Tuliskan nomor kartu soal pada kolom yang tersedia.

® Tuliskan jawaban, langkah peny ian, dan hasil diskusi pada kotak jawaban secara lengkap dan rapi.

® Diskusikan jawaban bersama kelompok sebelum dituliskan pada LKPD.

® Kumpulkan LKPD setelah kegi pembelajaran selesai.

® Setiap kelompok terdiri dari 4-5 peserta didik.

* Tentukan ketua kelompok dan pembagian tugas anggota.
e Bermainlah sesuai aturan game ular tangga yang telah dij
e Diskusikan setiap soal bilang: buln bersama anggota I(elompok

Analisis soal, N y ian, dan berikan alasan terhadap jawaban yang diperoleh.

B'P

5m.|nr“uahv-_. ;e'pl' sisisl aGim ca’ng mesita g, 2 bl (i) sama s lama permainan berlangsung.
ypaikan hasil diskusi kelompok apabila dimi

- . . -



NOMOR KARTU SOAL YANG

DIKERJAKAN

JAWABAN
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NOMOR KARTU SOAL YANG JAWABAN
DIKERJAKAN
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fiig BILANGAN BULAT 77

“CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP) TUJUAN PEMBELAJARAN

/
Setelah mengikuti pembelajaran, peserta didik mampu : 1. Menjelaskan konsep bilangan bulat.

1. Memahami konsep dan operasi bilangan bulat. 2. Membandingkan dan mengurutkan
2. Menggunakan operasi bilangan bulat dalam bilangan bulat.
o mopgre 3. Menyelesaikan operasi bilangan bulat
3. Menganalisis soal serta memilih strategi (penjumlahan, pengurangan, perkalian,
penyelesaian yang tepat. dan pembagian).
. M jukkan ki ikir kriti i
4. Menunjukkan kemampuan berpikir kritis melalui 4. Menganalisis soal dan menentukan

pembelajaran menggunakan media game ular tangga.
5. Berpartisipasi aktif dalam diskusi kelompok selama
proses pembelajaran.

2]
B820 :
/)

1. Beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa

. Gotong royong
. Mandiri
. Bernalar kritis

2
3
4
5. Kreatif
N
PETUNJUK PENGGUNAAN LKPD ™

* Bacalah petun,uk dan instruksi dengan cermat.

strategi penyelesaian yang tepat.
5. Bekerja sama secara aktif dalam

* LKPD di k pembelaj menggunakan media PEMBELAJARAN game ular tangga pada materi
bnlangan bulat.

® Bentuk kelompok yang terdiri dari 4-5 peserta didik sesuai arahan guru.

* Kerjakan soal berdasarkan nomor kartu soal yang diperoleh saat permainan berlangsung.

® Tuliskan nomor kartu soal pada kolom yang tersedia.

® Tuliskan jawaban, langkah peny ian, dan hasil diskusi pada kotak jawaban secara lengkap dan rapi.

® Diskusikan jawaban bersama kelompok sebelum dituliskan pada LKPD.

® Kumpulkan LKPD setelah kegi pembelajaran selesai.

® Setiap kelompok terdiri dari 4-5 peserta didik.

* Tentukan ketua kelompok dan pembagian tugas anggota.
e Bermainlah sesuai aturan game ular tangga yang telah dij
e Diskusikan setiap soal bilang: buln bersama anggota I(elompok

gl saak . gi peny ian, dan berikan alasan terhadap jawaban yang diperoleh.
sm,“ar“ouhv-_.n'pl'..un [aGin fa’ng meniha g, 42 be () sama s lama permainan berlangsung.

ypaikan hasil diskusi kelompok apabila dimi .
— N

- . . -



o5 )

NOMOR KARTU SOAL YANG
DIKERJAKAN

JAWABAN
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NOMOR KARTU SOAL YANG JAWABAN
DIKERJAKAN
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Lampiran 13 Lembar penilaian game ular

LEMBAR PENILAJIAN GAME ULAR TANGGA

A. Identitas
Kelas :VII
Sekolah : SMP Sriwedari
B. Aturan Penilaian
1. Setiap soal bernilai 5 poin
2. Jika Pemain menjawab :
e Benar (+5 point)
e Salah (0 Point)
3. Pada papan permainan terdapat beberapa kotak dengan tanda tanya (?)
4. Pemain berhenti di kotak tanda tanya,
e Jika jawaban benar ( + kartu reward )
o Jika jawaban salah ( + kartu punishment )
5. Kartu reward dan punishment memiliki konsekuensi sesuai yang tertera pada kartu
6. Skor akhir dihitung dengan rumus :
Skor Akhir = Total Skor Soal + Point Reward — Point Punishment
7. Pemenang dilihat dari jumlah akhir tertinggi bukan berapa banyak soal yang dijawab
dengan benar
C. Tabel Penilaian

Kelompok Skor Kelompok Total
Kelompoe ! THer O+ SHsec4fpe] -2 33
Ketsmpor 2 Ste 4y tfAfrTis | waep  : 32
Kelompole 2 Cretfr €+ s 4oifas| 30 -2 42 =30

D. Kartu Reward dan Punishment

Kelompok 1 Kelompok 2 Kelompok 3
Jenis kartu Point Jenis kartu Point Jenis kartu Point

Pevargy (Pobet Lemp s ward (map 2 Waekah) Pnah (merdor okerfed)

F/f\ﬂ’m("ﬂﬁdw 3 brgpas) { . Mward T ‘Pﬁf*‘ (eward (hwm‘\ 5 tta foven

Revad( majy 2 larefran) pontsh (maiu Vargaty tevard (@ Yerbailk)

L tbad dar felis. | =8 St LeAkuAnya porvh (g 2 pan) | -2
‘\m‘x\ \tmfw azdu) ronnd (tamtak pag) | e~
conord (g 9y

35 -3 33 30 ¢ 3z 20- %42~ [5)

E. Rekapitulasi Pemenang

Kelompok Skor Akhir Pemenang
Febpoke 1 -— !
Felompole - 3 3

\ L T 2.
[:d(h“l*— 3 | Q
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Lampiran 14 Pretest

Nama
Kelas

LEMBAR ASSESMEN DIAGNOSTIK KOGNIFTIF AWAL

; hebiton Vadendee CO

A,

Materi : Bilangan Bulat

Soal

»~

w

w

. Suhu di dalam kulkas adalah ~12°C. Setelah pintu kulkas dibuka selama beberapa

‘menit, suhu meningkat 5°C. Tentukan berapakah subu kulkas sekarang!

. Bagas memiliki hutang Rp10.000, kemudian Bagas membayar Rp6.000. Berapakah

sisa hutang Rudi?

. Ani berada di lantai 2 sebuah gedung. la turun 5 lantai untuk mengambil barang.

Tentukanlah lantai berapakah Ani sckarang? Jelaskan secara garis bilangan!

. Pemain kehil: 20 poin, lalu mendapatkan 35 poin. poin akhimya?
. Seckor robot berada pada titik 0. Robot bergerak mundur 3 langkah setiap perintah (=

3). Robot menerima § perintah mundur. Apakah posisi robot akan bernilai positif, nol,
atau negatif?

)(‘—h-’c - $% = <%,

1/( ~l6-000 -

2
o 1o #1s

-5 -

G.000 = 4 006 4,

=SS

Nama : Aisvah .
Kelas :_7

Materi : Bilangan Bulat

Soal

»

o

Jawaben

LEMBAR ASSESMEN DIAGNOSTIK KOGNIFTIF AWAL j

Suhu di dalam kulkas adalah ~12°C. Setelah pintu kulkas dibuka selama beberapa
‘menit, suhu meningkat 5°C. Tentukan berapakah suhu kulkas sekarang!

. Bagas memiliki hutang Rp10.000, kemudian Bagas membayar Rp6.000. Berapakah

sisa hutang Rudi?

Ani berada di lantai 2 sebuah gedung. Ia turun S lantai untuk mengambil barang.
Tentukanlah lantai berapakah Ani sekarang? Jelaskan secara garis bilangan!

Pemain kehilangan 20 poin, lalu mendapatkan 35 poin. Berapakah poin akhimya?
Seekor robot berada pada titik 0. Robot bergerak mundur 3 langkah setiap perintah (~
3). Robot menerima $ perintah mundur. Apakah posisi robot akan bemilai positif, nol,
atau negatif?

)(_‘lo( +o==17¢

7»—\0300 3 (,.000, -\ 006,

_;(. lants #2= 2 -5=F 3
VYurun § lastai - -5

»~

“2-9=8 ) -6 5 -4 -3 -3 o Ts986/ 8

mv\m"w
f(_zo+3';J=~u;“
x. [esiss awal O 0
0t 5 x -3 = -IS

VeSS Robat  Yeaatiy
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Lampiran 15 Posttest

LEMBAR ASSESMENT SUMATIF

Nama :_Aled  Releddsa [bf
Kelas : 7.
Materi : Bilangan Bulat

Latihan Soal

Ani mempunyai hutang Rp50.000. Ia membayar Rp20.000 pada hari pertama, dan

kemudian mendapat pinjaman lagi Rp30.000. Berapa total hutang Ani sekarang?
Jelaskan langkah-langkahmu. - S5 0,0 x 2. o

Suhu di kota A adalah -5°C, sedangkan suhu di kota B adalah 3°C lebih dingin dari
kota A. Berapa suhu di kota B? Jika suhu kota B dinaikkan 7°C, berapa suhu akhirnya?
. Ani berada di lantai 3 sebuah gedung. la turun 7 lantai untuk mengambil barang,

kemudian naik 4 laintai. Dilantai b kah keberadaan Ani sek ? Jelaskan!

N

w

4. Seorang pemain sepak bola mencetak 3 gol pada babak pertama, tetapi kehilangan 5
poin akibat pelanggaran. Berapa poin bersihnya? Jelaskan secara konsep bilangan
bulat.

Lol

Seekor robot dapat melangkah mundur sejauh —3 meter setiap perintah. Jika robot
melakukan 6 perintah mundur, di posisi manakah robot berada? Jelaskan!

*

Seorang Pendaki berada di ketinggian 200 meter diatas permukaan laut. Ia turun 80
meter, kemudian naik 60 meter, lalu turun lagi 40 meter. Apakah posisinya lebih tinggi
atau lebih rendah dibandingkan posisi awal? Jelaskan jawbannya!

=

. Sebuah toko mengalami kerugian sebesar Rp. 48.000 dalam sehari. Kerugian tersebut

terjadi secara merata selama 6 jam. Berapakah kerugian yang dialami tiap jam?

L

Suhu didalm mesin pendingin turun 3°C setiap jam. Jika penurunan berlangsung

selama 5 jam, berapa total penurunan suhu? Jelaskan!

©

Doni mundur 5 langkah disetiap putaran dalam permainan. Jika Ia melakukannya 4
putaran, berapa total Doni melangkah? Jelaskan!

10. Sebuah panitia konser mengalami kerugian Rp8.000 untuk tiap tiket yang rusak.
Jika ada 6 tiket yang rusak, berapa total kerugiannya? Jelaskan lang-langkah

pengerjaanmu!
Mans » %
4 5
}\ ‘)M"\\ﬂ“ “ﬂ\ﬂ"j o Sovatang adolon Gpow min : —
“"“’N’Zg-w—&“rg " (&)

X'm 5-¢3: 48 coda & \oto b adola 8

Jadi

Ak"X*'*—'Aaa 20 Jadi on

9\7% 3'@ -2 Jadi
7

K-3.c..0p o
41 R i
C100. 1ogi Lekioan
N Y o gl :
by {D'"‘ajmn 4299 W08 \eoi coadiM dori 200 . Jodt kehmgion Qaat tai pax
S )

Gl oYHiT & lola Y adelaH -\ 0

Sekotoy el & \aglot 5 1o

\7,\0 bafi\\\nva adab -2 ¢

6T Bao Lengian yony 3 aumi Vg Jam slobil g, (O

N TET Lole\ pemtomn oMo adolan 15% IO

7 6xa 20 lota OB Munds adabok -zo (U

TBKE:-UBooo Abel  wengion \let o B g
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1(/\-50.000 + 20.000 ~30.000= -60 " [C

LEMBAR ASSESMENT SUMATIF

Nama : AiYah - Rahma Janti
Kelas :_7 B B
Materi : Bilangan Bulat /jj

Latihan Soal

. Ani mempunyai hutang Rp50.000. Ia membayar Rp20.000 pada hari pertama, dan
kemudian mendapat pinjaman lagi Rp30.000. Berapa total hutang Ani sekarang?
Jelaskan langkah-langkahmu.

2. Suhu di kota A adalah -5°C, sedangkan suhu di kota B adalah 3°C lebih dingin dari

kota A. Berapa suhu di kota B? Jika suhu kota B dinaikkan 7°C, berapa suhu akhirnya?

3. Ani berada di lantai 3 sebuah gedung. Ia turun 7 lantai untuk mengambil barang,

kemudian naik 4 laintai. Dilantai berapakah keberadaan Ani sekarang? Jelaskan!

4. Seorang pemain sepak bola mencetak 3 gol pada babak pertama, tetapi kehilangan 5

poin akibat pelanggaran. Berapa poin ‘bersihnya? Jelaskan secara konsep bila’ngan’

bulat.

o

Seekor robot dapat melangkah mundur sejauh —3 meter setiap perintah. Jika robot
melakukan 6 perintah mundur, di posisi manakah robot berada? Jelaskan!

6. Seorang Pendaki berada di ketinggian 200 meter diatas permukaan laut. Ia turun 80
meter, kemudian naik 60 meter, lalu turun lagi 40 meter. Apakah posisinya lebih tinggi
atau lebih rendah dibandingkan posisi awal? Jelaskan jawbannya!

=

terjadi secara merata selama 6 jam. Berapakah kerugian yang dialami tiap jam?

®

Suhu didalm mesin pendingin turun 3°C setiap jam. Jika penurunan berlangsung

selama 5 jam, berapa total penurunan suhu? Jelaskan!

v

Doni mundur 5 langkah disetiap putaran dalam permainan. Jika la melakukannya 4
putaran, berapa total Doni melangkah? Jelaskan!

10. Sebuah panitia konser mengalami kerugian Rp8.000 untuk tiap tiket yang rusak.
Jika ada 6 tiket yang rusak, berapa total kerugiannya? Jelaskan lang-langkah
pengerjaanmu!

Hytang ani gekarang adalah : bo.ow

G

-5-3% =8¢ 1D

-g+7:-\
Jadi Svhe a¥hir X Kola @ adalah -\
3. 2-7 143 ~949 :
B 2otk 944 =0 o)
Jladi ani berada 1. \antai Q
43-5:-2 ©
/adi point- pergih Pemain <epak bola o dalah -2
s/\—3 Xé: -8 o
Jadi  Hfosisi robot Sekarans -adalah -8
/
6k 200 ~ o t6o~go - 190
% 200 ~§0 = 120
X 120460: )80 o
¥ 180-490= 140
Jads

e oo

Pos;““”qr '{r;“\ Tendah & bandinakan pocici awa)

o

©

Jadi Kervoian Yanad Jiolami adalah 8-000
vd&'c)'r 5 |57

Jadi total Femvrnan Svhy na ~agaloh @/Is"c
i}-gxq: —20 ©
{ i botal doni munder- 20 LansRah

kb. -8.000X = ~49.000 (D

iali

Ul e ogian) WA odallah C g 00

. Sebuah toko mengalami kerugian sebesar Rp. 48.000 dalam sehari. Kerugian tersebut
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Lampiran 16 Dokumentasi Penelitian
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