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 LAMPIRAN 

 

Lampiran  1 Kisi-Kisi instrumen Observasi Implementasi Game Based 

Learning 

KISI-KISI INSTRUMEN OBSERVASI IMPLEMENTASI GAME BASED 

LEARNING PADA PEMBELAJARAN MATEMATIK 

No Aspek yang 

Diamati 

Indikator No. 

Item 

1 Persiapan 

Pembelajaran 

GBL 

Guru menyiapkan media/aplikasi game yang akan 

digunakan 

1 

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran sebelum 

kegiatan dimulai 

2 

Guru menjelaskan aturan dan cara bermain game 

kepada siswa 

3 

Kesiapan sarana dan prasarana pendukung (laptop, 

proyektor, dll.) 

4 

2 Pelaksanaan 

Pembelajaran 

GBL 

Guru mengintegrasikan materi matematika ke 

dalam kegiatan permainan 

5 

Guru berperan sebagai fasilitator selama kegiatan 

berlangsung 

6 

Guru memberikan bimbingan kepada siswa yang 

mengalami kesulitan 

7 

Game yang digunakan sesuai dengan materi 

matematika yang diajarkan 

8 

Waktu pelaksanaan pembelajaran GBL terkelola 

dengan baik 

9 

3 Keterlibatan 

Siswa dalam 

GBL 

Siswa aktif berpartisipasi dalam kegiatan 

permainan 

10 

Siswa memperhatikan penjelasan guru dengan 

seksama 

11 

Siswa antusias dan bersemangat mengikuti 

permainan 

12 

Siswa berani bertanya ketika mengalami kesulitan 13 

Siswa mampu bekerja sama dengan teman dalam 

permainan 

14 

4 Suasana 

Kelas selama 

GBL 

Suasana kelas menyenangkan dan tidak 

membosankan 

15 

Siswa tidak merasa tertekan selama proses 

pembelajaran 

16 

Interaksi antara siswa dan guru berjalan dengan 

baik 

17 

Kelas tetap kondusif selama kegiatan berlangsung 18 

5 Evaluasi dan Guru memberikan umpan balik setelah kegiatan 19 
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 Penutup GBL permainan selesai 

Guru mengajak siswa menyimpulkan materi yang 

telah dipelajari 

20 

Guru melakukan evaluasi/penilaian terhadap hasil 

belajar siswa 

21 

Guru memberikan apresiasi/reward kepada siswa 22 
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Lampiran  2 Lembar Hasil Observasi Implementasi Game-Based Learning 
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Lampiran  3 Kisi-Kisi Angket Minat Belajar Siswa 

Kisi-Kisi Angket Minat Belajar Siswa Yang Menggunakan Metode Game 

Based Learning 

 

N

o 

Aspek Minat 

Belajar 

Indikator Pernyataan 

Positif (+) 

Pernyataan 

Negatif (-) 

Jumlah 

1 Perasaan 

Senang 

Siswa merasa senang 

mengikuti pembelajaran 

matematika dengan GBL 

1, 2 3 3 

Siswa tidak merasa bosan 

selama pembelajaran 

berlangsung 

4 5 2 

2 Ketertarikan Siswa tertarik dengan 

metode permainan yang 

digunakan dalam 

pembelajaran 

6, 7 8 3 

Siswa tertarik untuk terus 

mengikuti setiap sesi 

permainan matematika 

9 10 2 

3 Perhatian Siswa fokus dan 

memperhatikan jalannya 

permainan 

11, 12 13 3 

Siswa tidak mudah 

terganggu oleh hal lain 

selama pembelajaran 

14 15 2 

4 Keterlibatan/P

artisipasi 

Siswa aktif berpartisipasi 

dalam setiap kegiatan 

permainan 

16, 17 18 3 

Siswa berani bertanya dan 

menjawab pertanyaan 

dalam permainan 

19 20 2 

5 Motivasi 

Belajar 

Siswa termotivasi untuk 

belajar matematika melalui 

permainan 

21, 22 23 3 

Siswa memiliki keinginan 

untuk terus belajar 

matematika 

24 25 2 

 Total  15 10 25 
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lampiran 1 Hasil Angket Minat Belajar Siswa  
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Lampiran  4 Kisi-Kisi Instrumen Wawancara Guru 

Kisi-Kisi Instrumen Wawancara Guru 

 

No. Variabel Indikator Pertanyaan Pokok 
No. 

Butir 

A. 
Faktor 

Pendukung 
   

1 

Ketersediaan 

Perangkat & 

Media Fisik 

Keberadaan media 

fisik (kartu, papan, 

lembar kerja) yang 

mendukung 

pelaksanaan game di 

kelas 

Apakah sekolah 

menyediakan media 

fisik yang cukup untuk 

mendukung penerapan 

game dalam 

pembelajaran 

matematika? Sebutkan 

contohnya! 

1, 2 

2 

Desain 

Permainan 

yang Relevan 

Kesesuaian rancangan 

permainan dengan 

Kompetensi Dasar dan 

tujuan pembelajaran 

matematika 

Bagaimana cara Bapak 

merancang permainan 

agar sesuai dengan 

materi matematika yang 

diajarkan? 

3, 4 

3 

Antusiasme 

& Motivasi 

Siswa 

Tingkat keterlibatan 

dan semangat siswa 

dalam mengikuti 

pembelajaran berbasis 

permainan 

Bagaimana respons dan 

antusiasme siswa ketika 

pembelajaran 

matematika 

menggunakan metode 

permainan? Apakah ada 

peningkatan minat 

belajar? 

5, 6 

4 

Kompetensi 

Guru & 

Interaksi 

Langsung 

Kemampuan guru 

dalam memfasilitasi, 

memandu, dan 

memberikan umpan 

balik selama 

permainan 

berlangsung 

Bagaimana Bapak 

memandu jalannya 

permainan dan 

memberikan umpan 

balik kepada siswa 

selama pembelajaran 

berlangsung? 

7, 8 

B. 
Faktor 

Penghambat 
   

5 
Keterbatasan 

Waktu 

Kecukupan alokasi 

waktu jam pelajaran 

Apakah alokasi waktu 

pembelajaran 
9, 10 
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No. Variabel Indikator Pertanyaan Pokok 
No. 

Butir 

untuk menyelesaikan 

satu siklus penuh 

pembelajaran berbasis 

permainan 

matematika cukup untuk 

melaksanakan metode 

permainan secara 

penuh? Apa 

kendalanya? 

6 

Kurangnya 

Pelatihan 

Guru 

Keterbatasan 

pengalaman dan 

pelatihan guru dalam 

merancang serta 

mengelola 

pembelajaran berbasis 

permainan 

Apakah Bapak pernah 

mengikuti pelatihan 

terkait metode Game-

Based Learning? 

Bagaimana pengaruhnya 

terhadap pelaksanaan 

pembelajaran? 

11, 

12 

7 

Pengelolaan 

Kelas yang 

Sulit 

Tantangan menjaga 

ketertiban dan 

keterlibatan merata 

seluruh siswa selama 

permainan 

berlangsung 

Kesulitan apa yang 

Bapakhadapi dalam 

mengelola kelas saat 

menerapkan 

pembelajaran berbasis 

permainan? 

13, 

14 

8 

Biaya 

Pengembang

an & Fasilitas 

Ketersediaan anggaran 

sekolah untuk 

pembuatan dan 

pengadaan media 

permainan yang 

berkualitas 

Apakah ada kendala 

biaya atau fasilitas 

dalam menyiapkan 

media permainan untuk 

pembelajaran 

matematika? Bagaimana 

cara mengatasinya? 

15, 

16 

9 
Ketidaksesua

ian Materi 

Kesulitan mengonversi 

topik matematika 

tertentu ke dalam 

format permainan 

yang menarik dan 

tetap edukatif 

Materi matematika apa 

yang menurut Bapak 

sulit untuk diajarkan 

dengan metode 

permainan? Apa 

alasannya? 

17, 

18 

10 

Penerapan 

Game-Based 

Learning 

(GBL) 

Upaya Mengatasi 

Kendala dalam 

Penerapan GBL 

Bagaimana upaya yang 

Bapak/Ibu lakukan 

untuk mengatasi kendala 

dalam penerapan Game-

Based Learning agar 

pembelajaran tetap 

berjalan efektif? 

19 
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Lampiran  5 Lembar Hasil Wawancara Guru 
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Lampiran  6 Rekapulasi Angket Minat Belajar 

No Inisial 

Siswa 

 

 

Skor Yang Di Peroleh Per Indikator 

Jumlah 

Skor Yang 

Di Proleh 

Presentase 

perskor 

Kategori 

Minat 

Belajar 

  Perasaan 

Senang 

Ketertarikan Perhatian Keterlibatan/ 

Partisipasi 

Motivasi 

Belajar 

   

1.  
AP 

12 16 10 11 12 61 61% Sedang 

2.  
AR 

15 16 15 17 17 80 80% 

 

Tinggi 

3.  
CFL 

14 16 16 15 16 77 77% Tinggi 

4.  
DAA 

15 16 12 16 15 74 74% Tinggi 

5.  
DD 

15 17 15 17 16 80 80% Tinggi 

6.  
ENA 

16 15 15 15 15 76 76% Tinggi 

7.  
EJ 

15 15 15 15 16 76 76% Tinggi 

8.  
FGO 

17 16 15 18 15 81 81% Tinggi 

9.  
FAL 

15 16 14 17 16 78 78% Tinggi 

10.  
H 

16 16 15 17 17 81 81% Tinggi 

11.  
JF 

17 15 14 15 15 76 76% Tinggi 
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12.  
J 

16 15 14 16 17 78 78% Tinggi 

13.  
NJT 

15 16 15 16 16 78 78% Tinggi 

14.  
RM 

17 15 16 16 14 78 78% Tinggi 

15.  
S 

16 17 15 17 16 81 81% Tinggi 

16.  
TRJ 

16 16 15 16 16 79 79% Tinggi 

17.  
VE 

17 16 16 15 15 79 79% Tinggi 

18.  
WPBD 

15 16 15 16 17 79 79% Tinggi 

19.  
YJM 

14 17 15 17 15 78 78% Tinggi 

20.  
LC 

18 17 15 17 15 82 82% Tinggi 

21.  
B 

16 15 16 17 17 81 81% Tinggi 

22.  
FM 

Tidak 

Masuk 

Tidak Masuk Tidak 

Masuk 

Tidak Masuk Tidak 

Masuk 

Tidak 

Masuk 

Tidak 

Masuk 

Tidak 

Masuk 

23.  
AL 

15 16 14 15 14 74 74% Tinggi 
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Lampiran  7  Surat Validasi Instrumen Validator  I  
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Lampiran  8 Surat Validasi Instrumen Validator  II 
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Lampiran  9 Surat Praobservasi 
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Lampiran  10 Surat Balasan Praobservasi Dari Sekolah 
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Lampiran  11 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran  12  Surat Pemberian Izin Penelitian 
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Lampiran  13 Penyerahan Surat Praobservasi Kepada Kepala Sekolah 
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Lampiran  14 Foto  Saat Praobservasi Wawancara Guru 
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Lampiran  15 Foto Penyerahan  Surat Penelitian 
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Lampiran 16 Daftar Peserta Didik Kelas V B 

 

No 

Nama Siswa Jenis Kelamin 

Laki-Laki Perempuan 

1.  
Alvio Priyanto 

L  

2.  
Ardianus Riski 

L  

3.  
Cintami Finka Lestari 

 P 

4.  
Daren Adharon Achazia 

L  

5.  
Dionsius Dangalayo 

L  

6.  
Enggang Noella .A 

 P 

7.  
Evra Josepta 

L  

8.  
Fajar Grace Ommi 

L  

9.  
Fita Ayra Lestari 

 P 

10.  
Harfelo 

L  

11.  
Jasson Fito 

L  

12.  
Joko 

L  

13.  
Novem Jumar Tiyo 

L  

14.  
Risma Morvi 

 P 

15.  
Sovianto 

L  

16.  
Throdosia Reva Januarisca 

 P 

17.  
Vania Evarista 

 P 

18.  
W. R. Borneoda Costa 

L  

19.  
Yanuaris Jastin Melsadalim 

L  

20.  
Liora Clarissa 

 P 

21.  
Benediktus 

L  

22.  
Febryanson Marzuriza 

L  



151 
 

 
 

23.  
Alvin Leonardo  

L  

24.  
Cristianto Darma Putra 

L  

Sumber : Wali Kelas V B 

 

  



152 
 

 
 

Lampiran  17 Modul Ajar Metode Game Based Learning Yang Sudah 

Diterapkan (2025) 

MODUL AJAR MATEMATIKA - KELAS 

Fase C / Kelas 5  |  Kurikulum Merdeka 

Nama Penyusun Rifqi Muhamad Rasyid Ridho S.Pd 

Instansi SD Negeri 01 Nanga Mau 

Tahun 2025 

Jenjang / Fase  Sekolah Dasar /Fase C 

Kelas / Semester V (Lima) / Genap 

Alokasi Waktu  2 X 35 Menit (1 Kali Pertemuan) 

A. INFORMASI UMUM PERANGKAT AJAR 

Identitas Modul 

Mata Pelajaran Matematika 

Materi Pokok Pecahan 

Sub Materi 
Pengenalan pecahan, membandingkan 

pecahan, dan pecahan senilai 

Model Cooperative Learning 

Metode Game-Based Learning (GBL) 

Target Peserta Didik 
Peserta didik reguler / tipikal, tidak ada 

kesulitan khusus 

Jumlah Peserta Didik 
24 Peserta Didik (dibagi 4 kelompok, 

masing-masing 6 orang) 

Kompetensi Awal 

1. Peserta didik telah mengenal konsep 

bilangan cacah dan bilangan bulat 

2. Peserta didik telah memahami konsep 

pembagian 

3.  sederhana 
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4. Peserta didik telah mengenal pecahan 

sederhana (1/2, 1/4) secara informal 

 

Profil Pelajar Pancasila 

1. Bernalar Kritis (Membandingkan nilai 

pecahan dan mengurutkannya) 

2. Mandiri (Membaca dan memahami 

kartu pecahan secara mandiri) 

3. Kreatif (Menemukan pasangan 

pecahan senilai dengan cara yang 

bervariasi) 

4. Bergotong royong (Bekerja sama 

dalam kelompok permainan kartu) 

Sarana dan Prasarana 

1. Set kartu pecahan (kartu bergambar 

dan kartu angka pecahan, 40-60 

kartu per set) 

2. Papan tulis dan spidol 

3. Media visual: gambar pizza, cokelat 

batang, atau bangun datar yang 

dibagi 

4. Papan skor / papan tulis untuk 

mencatat skor kelompok 

5. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

6. Soal evaluasi tertulis 

B. KOMPONEN INTI 

Capaian Pembelajaran (CP) 

Peserta didik dapat mengenal konsep 

pecahan, membaca dan menulis lambang 

pecahan, membandingkan dua pecahan, 

menemukan pecahan senilai, serta 

menerapkan konsep pecahan dalam 

konteks kehidupan sehari-hari. 

Tujuan Pembelajaran 

Melalui permainan Kartu Pecahan, peserta 

didik mampu: 

1. Membaca dan menuliskan lambang 

pecahan dengan benar. 

2. Menjelaskan arti pembilang dan 

penyebut pada pecahan. 

3. Membandingkan dua pecahan 

menggunakan tanda <, >, atau =. 
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4. Mengidentifikasi pasangan pecahan 

senilai. 

5. Menunjukkan sikap aktif, kerja sama, 

dan sportif selama pembelajaran. 

Alur Tujuan Pembelajaran 

(ATP) 

1. Mengenal pengertian pecahan sebagai 

bagian dari keseluruhan. 

2. Membaca dan menulis pecahan dalam 

bentuk a/b. 

3. Menjelaskan arti pembilang (a) dan 

penyebut (b). 

4. Membandingkan nilai dua pecahan 

dengan penyebut sama atau berbeda. 

5. Menemukan dan menentukan pecahan 

senilai. 

6. Menerapkan konsep pecahan melalui 

permainan Kartu Pecahan. 

Pertanyaan Pemantik 

1. Jika sebuah pizza dipotong menjadi 8 

bagian sama besar dan kamu 

mengambil 3 potong, berapa bagian 

pizza yang kamu ambil? 

2. Mana yang lebih besar: 1/2 kue atau 

1/4 kue? Bagaimana kamu tahu? 

3. Jika 2/4 dan 1/2 pizza, apakah 

jumlahnya sama? Mengapa? 

Pernahkah kamu melihat angka seperti 

3/4 di kehidupan sehari-hari? Di 

mana? 

 

C. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Total Alokasi Waktu: 2 x 35 Menit = 70 Menit 

KEGIATAN AWAL 10 Menit 

1. Guru memberi salam dan menanyakan kabar peserta didik. 

2. Salah satu peserta didik memimpin doa untuk mengawali kegiatan 

pembelajaran. 

3. Guru mengajak peserta didik menyanyikan lagu Garuda Pancasila / lagu 

semangat belajar. 

4. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan memberikan motivasi. 

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan materi yang akan dipelajari. 
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6. Apersepsi: Guru menunjukkan gambar pizza yang dipotong dan bertanya 

kepada peserta didik: "Jika pizza ini dipotong 4 sama besar, dan kamu 

makan 1 potong, berapa bagian yang kamu makan?" 

7. Guru memperkenalkan permainan Kartu Pecahan dan menjelaskan aturan 

mainnya secara singkat. 

KEGIATAN INTI 50 Menit 

Pra Pembelajaran (5 menit) 

8. Guru membagikan set kartu pecahan kepada setiap kelompok dan meminta 

peserta didik mengamati kartu-kartu tersebut. 

9. Guru melakukan asesmen diagnostik awal: "Dari kartu yang kalian pegang, 

manakah yang nilainya paling besar?" 

10. Guru mencatat tingkat pemahaman awal peserta didik tentang pecahan. 

Fase 1 - Orientasi Peserta Didik pada Materi (7 menit) 

11. Guru menjelaskan konsep pecahan menggunakan gambar di papan tulis: 

lingkaran dibagi 4 bagian, 1 bagian diarsir = 1/4. 

12. Guru menjelaskan istilah pembilang (angka di atas garis) dan penyebut 

(angka di bawah garis). 

13. Guru menampilkan beberapa kartu pecahan dan meminta peserta didik 

membacanya: "Ini kartu 3/8, siapa bisa membacanya?" 

14. Guru mendemonstrasikan cara membandingkan pecahan: "Mana lebih 

besar, 1/3 atau 1/2? Kita lihat gambarnya!" 

15. Guru memperkenalkan konsep pecahan senilai: "2/4 = 1/2, lihat gambarnya, 

areanya sama besar!" 

Fase 2 - Pengorganisasian Peserta Didik (5 menit) 

16. Peserta didik dibagi menjadi 4 kelompok, masing-masing 6 orang. 

17. Setiap kelompok duduk melingkar di meja kelompoknya. 

18. Guru membagikan set kartu pecahan kepada setiap kelompok (campuran 

kartu bergambar dan kartu angka). 

19. Guru menjelaskan aturan permainan Kartu Pecahan secara lengkap dan 

melakukan simulasi singkat. 

ATURAN PERMAINAN — KARTU PECAHAN 

Persiapan: 

1. Setiap kelompok mendapat 1 set kartu pecahan berisi: kartu bergambar (area 

diarsir) dan kartu angka (lambang pecahan). 
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2. Kartu dikocok dan dibagi rata kepada anggota kelompok (masing-masing 

menerima beberapa kartu). 

Ronde 1 — Cocokkan Kartu! (Matching): 

3. Setiap peserta memegang kartunya masing-masing (tidak boleh dilihat 

pemain lain). 

4. Secara bergiliran, peserta mengambil 1 kartu dari tumpukan di tengah meja. 

5. Jika kartu yang diambil cocok (pasangan gambar-angka atau pecahan 

senilai) dengan kartu yang dipegang, peserta meletakkan pasangan tersebut 

di depannya dan mendapat +10 POIN. 

6. Jika tidak cocok, kartu dikembalikan ke tumpukan dan giliran berpindah. 

7. Permainan berakhir saat semua kartu habis. Peserta dengan pasangan 

terbanyak menang. 

Ronde 2 — Siapa Lebih Besar? (Comparing): 

8. Kartu dikocok ulang dan dibagi rata. 

9. Dua peserta secara bersamaan membuka 1 kartu masing-masing. 

10. Peserta yang kartunya bernilai lebih besar mengambil kedua kartu tersebut 

(+10 poin). Jika sama nilai (senilai), masing-masing tetap memegang 

kartunya. 

11. Peserta harus bisa membuktikan mengapa kartunya lebih besar. Jika tidak 

bisa membuktikan, kartu dikembalikan ke tengah. 

Fase 3 - Permainan Kartu Pecahan (25 menit) 

20. Guru memulai Ronde 1 (Cocokkan Kartu) selama 12 menit. Semua 

kelompok bermain secara bersamaan. 

21. Guru berkeliling memantau jalannya permainan, memastikan peserta paham 

cara mencocokkan kartu. 

22. Setelah Ronde 1 selesai, guru merekap skor sementara dari setiap kelompok. 

23. Guru memberikan penguatan: menampilkan beberapa pasangan kartu yang 

benar di papan tulis. 

24. Guru memulai Ronde 2 (Siapa Lebih Besar?) selama 13 menit. 

25. Guru menekankan bahwa peserta harus mampu membuktikan jawaban 

mereka secara lisan atau tertulis. 

26. Di akhir permainan, guru menghitung total skor semua ronde dan 

mengumumkan pemenang. 

Fase 4 - Mengembangkan dan Menyajikan Hasil (8 menit) 

27. Setiap kelompok diminta mempresentasikan 2 pasangan kartu yang paling 

menantang menurut mereka. 
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28. Kelompok menjelaskan bagaimana cara mereka membuktikan dua pecahan 

adalah senilai atau lebih besar/kecil. 

29. Kelompok lain dapat memberikan tanggapan atau pertanyaan. 

30. Guru memberikan penguatan konsep pecahan berdasarkan presentasi 

kelompok. 

Fase 5 - Penguatan, Apresiasi & Boss Challenge (5 menit) 

BOSS CHALLENGE — Soal Penyisih Akhir 

1. Soal 1: Tuliskan 3 pecahan yang senilai dengan 1/2! 

2. Soal 2: Urutkan pecahan berikut dari terkecil ke terbesar: 3/4, 1/2, 2/3, 1/4! 

3. Soal 3: Sebuah roti dibagi 8 bagian sama besar. Dani makan 3 bagian dan 

Sinta makan 2 bagian. Berapa bagian roti yang sudah dimakan? Tuliskan 

dalam bentuk pecahan! 

Kelompok dengan jawaban paling lengkap dan tercepat mendapat bonus poin 

dan reward berupa bintang/stiker. 

KEGIATAN AKHIR 
10 Menit 

31. Guru bersama peserta didik menyimpulkan materi pecahan yang telah 

dipelajari. 

32. Guru memberikan penghargaan kepada kelompok pemenang (tepuk tangan, 

bintang, stiker, dll.). 

33. Peserta didik mengerjakan soal evaluasi tertulis secara individu. 

34. Guru melakukan refleksi: menanyakan perasaan peserta didik selama belajar 

dengan permainan. 

35. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan berikutnya 

(Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan). 

36. Pembelajaran ditutup dengan doa bersama yang dipimpin salah satu peserta 

didik. 

 

D. REFLEKSI 

Refleksi Guru Refleksi Peserta Didik 

1. Apakah seluruh peserta didik 

aktif dalam permainan Kartu 

Pecahan? 

2. Apakah peserta didik mampu 

membandingkan dan 

mencocokkan pecahan dengan 

1. Apakah pembelajaran hari ini 

menyenangkan? 

2. Konsep pecahan apa yang sudah kamu 

pahami hari ini? 

3. Bagian mana dari materi pecahan yang 

masih membingungkanmu? 
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Lampiran 1: Contoh Kartu Pecahan (Cetak & Potong) 

Guru menyiapkan kartu dengan ukuran sekitar 6 x 8 cm. Setiap set terdiri dari 

kartu GAMBAR (gambar bangun datar yang sebagian diarsir) dan kartu ANGKA 

(lambang pecahan). Gunakan warna berbeda untuk setiap jenis kartu agar mudah 

dibedakan 

No 
Kartu Gambar 

(Deskripsi) 

Kartu 

Angka 

Pasangan 

Senilai 
Keterangan 

1 Lingkaran dibagi 2, 1 1/2 2/4, 3/6, Senilai 

benar? 

3. Apakah permainan berjalan 

kondusif dan sesuai aturan? 

4. Apa yang perlu diperbaiki 

pada pertemuan berikutnya? 

4. Apa yang paling seru dari permainan 

Kartu Pecahan? 

 

 

E. PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

Pengayaan (Peserta Didik Sudah 

Mahir) 

Remedial (Peserta Didik Belum 

Mencapai KKM) 

1. Peserta didik membuat set kartu 

pecahan sendiri dengan 

menambahkan pecahan yang 

lebih kompleks (seperti 5/6, 7/8, 

dll.) untuk digunakan dalam 

permainan. 

2. Peserta didik menemukan 

pecahan-pecahan yang senilai 

dengan 3/4 sebanyak mungkin 

dan membuktikannya secara 

matematis. 

3. Peserta didik membuat soal 

cerita tentang pecahan dari 

kehidupan sehari-hari dan 

menukar soal dengan teman. 

1. Guru memberikan pendampingan 

individual menggunakan gambar 

bangun datar yang dipotong-potong 

secara nyata. 

2. Peserta didik berlatih membaca 

pecahan sederhana (1/2, 1/3, 1/4) 

menggunakan media gambar. 

3. Permainan Kartu Pecahan versi 

sederhana: hanya menggunakan kartu 

pecahan dengan penyebut sama (1/2, 

2/4, 3/6) untuk menemukan pecahan 

senilai. 

LAMPIRAN 
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bagian diarsir 4/8 

2 
Persegi dibagi 4, 1 

bagian diarsir 
1/4 2/8, 3/12 Senilai 

3 

Persegi panjang 

dibagi 4, 3 bagian 

diarsir 

3/4 6/8, 9/12 Senilai 

4 
Lingkaran dibagi 3, 2 

bagian diarsir 
2/3 4/6, 6/9 Senilai 

5 
Persegi dibagi 8, 3 

bagian diarsir 
3/8 - Unik 

6 

Persegi panjang 

dibagi 6, 2 bagian 

diarsir 

2/6 = 1/3 1/3, 3/9 Senilai 

7 
Lingkaran dibagi 4, 2 

bagian diarsir 
2/4 = 1/2 1/2, 3/6 

Senilai  

dengan 1/2 

8 
Persegi dibagi 8, 4 

bagian diarsir 
4/8 = 1/2 1/2, 2/4 

Senilai  

dengan 1/2 

 

Lampiran 2: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 

Materi Pecahan – Kelas V Semester Genap 

 

Nama       : ________________________________ 

Kelas       : ________________________________ 

Tanggal  : ________________________________ 
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Kegiatan 1: Tuliskan Lambang Pecahan! 

Tuliskan lambang pecahan yang sesuai dengan deskripsi berikut! 

No Deskripsi Lambang Pecahan 

1 Satu bagian dari dua bagian sama besar ___ 

2 Tiga bagian dari delapan bagian sama besar ___ 

3 Dua bagian dari lima bagian sama besar ___ 

4 Empat bagian dari enam bagian sama besar ___ 

5 Tujuh bagian dari sepuluh bagian sama besar ___ 

Kegiatan 2: Bandingkan Pecahan! 

Isilah dengan tanda > (lebih besar), < (lebih kecil), atau = (sama dengan)! 

No Pecahan 1 Tanda Pecahan 2 Kunci 

1 1/2 ... 1/4 > 

2 2/3 ... 3/4 < 

3 2/4 ... 1/2 = 

4 3/8 ... 1/2 < 

5 6/8 ... 3/4 = 

Kegiatan 3: Temukan Pecahan Senilai! 

Tuliskan 2 pecahan yang senilai dengan pecahan berikut! 

No Pecahan Senilai 1 Senilai 2 

1 1/3 ... ... 

2 3/4 ... ... 

3 2/5 ... ... 
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Lampiran 3: Soal Evaluasi Tertulis 

No Soal Kunci Jawaban 

1 
Tuliskan dalam bentuk lambang pecahan: dua 

pertiga! 
2/3 

2 
Pada pecahan 5/8, bilangan 5 disebut apa dan 

bilangan 8 disebut apa? 

5=pembilang, 

8=penyebut 

3 
Manakah yang lebih besar: 3/4 atau 2/3? Jelaskan 

caramu membandingkan! 
3/4 > 2/3 

4 Tuliskan 2 pecahan yang senilai dengan 1/2! 
2/4 dan 3/6 (atau 

lainnya) 

5 
Apakah 4/6 dan 2/3 adalah pecahan senilai? 

Buktikan! 
Ya, 4/6 = 2/3 

6 Urutkan dari yang terkecil: 1/4, 3/8, 1/2! 1/4, 3/8, 1/2 

7 

Sebuah kue dipotong 12 bagian sama besar. Riko 

makan 3 bagian. Berapa pecahan kue yang dimakan 

Riko? Sederhanakan jika bisa! 

3/12 = 1/4 

8 

Seorang pedagang menjual 5/8 bagian dari stok 

buahnya. Apakah ia sudah menjual lebih dari 

setengah stoknya? Jelaskan! 

Ya, 5/8 > 1/2 

Lampiran 4: Rubrik Penilaian 

Aspek 
Sangat Baik 

(4) 
Baik (3) Cukup (2) Kurang (1) 

Partisipasi 

Permainan 

Sangat aktif 

dalam semua 

ronde 

Aktif dalam 

sebagian 

besar ronde 

Kadang 

aktif 
Tidak aktif 

Ketepatan 

Mencocokkan 

Kartu 

Semua 

pasangan 

benar 

>= 75% 

benar 

50-74% 

benar 
< 50% benar 

Kemampuan 

Membandingk

Mampu 

membuktika

Mampu 

membanding

Perlu 

bantuan 

Belum 

mampu 
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an n 

perbandingan 

dengan tepat 

kan tanpa 

pembuktian 

penuh 

membandin

gkan 

membanding

kan 

Kerja Sama 

Tim 

Sangat 

kompak dan 

saling 

membantu 

Kompak 
Kurang 

kompak 

Tidak 

bekerja sama 

Sikap & 

Sportivitas 

Sportif dan 

menghargai 

kelompok 

lain 

Cukup 

sportif 

Kurang 

sportif 
Tidak sportif 

 

Rentang Skor Predikat Keterangan 

90 — 100 A (Sangat Baik) Lanjut Pengayaan 

75 — 89 B (Baik) Tuntas 

60 — 74 C (Cukup) Remedial Terbimbing 

< 60 D (Kurang) Remedial Penuh 

 

 Nanga Mau,15 Juli 2025 

Mengetahui,  

Kepala Sekolah Guru Matematika 

  

Rita Sulastri, S.Pd.SD Rifqi Muhamad Rasyid Ridho, S.Pd 
NIP. 197603281997032 002  
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Lampiran  18 Modul Ajar Penerapan Game Based Learning Saat Observasi 
 

 
MODUL AJAR 

MATEMATIKA 
 

CIRI-CIRI BANGUN DATAR 

Pendekatan Game-Based Learning 

Permainan: Ring The Bell 

Nama Penyusun Rifqi Muhamad Rasyid Ridho S.Pd 

Instansi SD Negeri 01 Nanga Mau 

Tahun  2026 

Jenjang/Fase Sekolah Dasar/ Fase C 

Kelas / Semester V (Lima) / Genap 

Alokasi Waktu 2 X 35 Menit ( 1 Kali Pertemuan) 

A. INFORMASI UMUM PERANGKAT AJAR 

Identitas Modul 

Mata Pelajaran Matematika 

Materi Pokok Bangun Datar 

Sub Materi Sisi, sudut, sumbu simetri, dan ciri 

khusus berbagai bangun datar 

Model Cooperative Learning 

Metode Game-Based Learning (GBL) 

Jumlah Peserta Didik 24 Peserta Didik (dibagi 2 kelompok, 

dengan jumlah satu kelompok ada 

12) 

 

Kompetensi Awal 

  

1. Peserta didik telah mengenal 

jenis-jenis bangun datar secara 

umum 

2. Peserta didik telah memahami 

konsep sisi dan sudut pada 
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bangun datar sederhana 

 

Profil Pelajar Pancasila 1. Bernalar Kritis ( Menganalisis 

ciri-ciri bangun datar dan 

membedakannya ) 

2. Mandiri (Aktif bertanya dan 

menjawab dalam permainan) 

3. Kreatif  (Menemukan cara mudah 

mengingat ciri-ciri bangun datar) 

4. Bergotong royong  (Bekerja sama 

dalam kelompok saat permainan 

berlangsung) 

 

Profil Pelajar Pancasila 1. Bernalar Kritis ( Menganalisis 

ciri-ciri bangun datar dan 

membedakannya ) 

2. Mandiri (Aktif bertanya dan 

menjawab dalam permainan) 

3. Kreatif  (Menemukan cara mudah 

mengingat ciri-ciri bangun datar) 

4. Bergotong royong  (Bekerja sama 

dalam kelompok saat permainan 

berlangsung) 

 

Sarana dan Prasarana 1. Bel / alat bunyi (lonceng, atau 

meja diketuk) 

2. Kartu soal ciri-ciri bangun datar 

(berisi deskripsi, peserta didik 

menebak nama bangunnya) 

3. Kartu jawaban bergambar bangun 

datar 

4. Papan skor / papan tulis 

5. Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) 

6. Media pembelajaran: poster/flash 

card bangun datar 

7. Soal evaluasi tertulis 

B. KOMPONEN INTI 

Capaian Pembelajaran (CP) Peserta didik dapat mendeskripsikan 

dan membandingkan ciri-ciri 
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berbagai bentuk bangun datar (sisi, 

sudut, sumbu simetri, dan sifat-sifat 

khusus) serta mengidentifikasi 

bangun datar dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 

Tujuan Pembelajaran Melalui permainan Ring The Bell, 

peserta didik mampu: 

1. Mengidentifikasi ciri-ciri berbagai 

bangun datar (sisi, sudut, sumbu 

simetri) dengan tepat. 

2. Membedakan berbagai jenis 

bangun datar berdasarkan ciri-

cirinya. 

3. Menyebutkan ciri-ciri bangun 

datar secara lisan dan tulisan. 

4. Menunjukkan sikap aktif, kerja 

sama, dan sportif selama 

pembelajaran. 

 

Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 1. Menyebutkan jumlah sisi dan 

sudut pada bangun datar: segitiga, 

persegi, persegi panjang, 

lingkaran, trapesium, jajar 

genjang, layang-layang, dan belah 

ketupat. 

2. Menjelaskan ciri khusus masing-

masing bangun datar. 

3. Menyebutkan jumlah sumbu 

simetri berbagai bangun datar. 

4. Menjawab pertanyaan ciri-ciri 

bangun datar melalui permainan 

Ring The Bell. 

5. Menunjukkan sikap aktif, kerja 

sama, dan minat belajar yang 

tinggi. 

 

Pemahaman Bermakna Bangun datar banyak ditemukan 

dalam kehidupan sehari-hari, seperti 

ubin lantai (persegi), pintu (persegi 

panjang), rambu lalu lintas (segitiga), 

jam dinding (lingkaran), dan atap 
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rumah adat (trapesium). Dengan 

memahami ciri-ciri bangun datar, 

peserta didik dapat lebih peka 

terhadap bentuk-bentuk di sekitarnya 

dan menggunakannya dalam 

pemecahan masalah nyata. 

 

Pertanyaan Pemantik 1. Pernahkah kamu melihat ubin 

lantai? Bangun datar apa yang 

berbentuk ubin? 

2. Apa perbedaan persegi dan 

persegi panjang? Keduanya 

punya 4 sisi, tapi apakah sama? 

3. Mengapa jam dinding berbentuk 

lingkaran? Apa ciri-ciri lingkaran 

yang membuatnya unik? 

4. Jika aku membacakan ciri-

cirinya, bisakah kamu menebak 

nama bangun datarnya? 

 

C. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Total Alokasi Waktu: 2 x 35 Menit 70 Menit 

KEGIATAN AWAL 10 Menit 

1. Guru memberi salam dan  menanyakan kabar peserta didik. 

2. Salah satu peserta didik memimpin doa untuk mengawali kegiatan 

pembelajaran. 

3. Guru mengajak peserta didik menyanyikan lagu Garuda Pancasila / lagu 

semangat belajar. 

4. Guru memeriksa kehadiran peserta didik dan memberikan motivasi agar 

semangat belajar. 

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan materi yang akan dipelajari. 

6. Apersepsi: Guru menunjukkan beberapa benda di kelas (buku, jam dinding, 

papan tulis) dan bertanya bentuk bangun datarnya. 

7. Guru memperkenalkan permainan Ring The Bell dan menjelaskan aturan 

mainnya secara singkat. 

KEGIATAN INTI 50 Menit 

Pra Pembelajaran (5 menit) 

1. Guru menyiapkan alat dan bahan permainan (bel, kartu soal, papan skor). 

2. Guru melakukan asesmen diagnostik awal dengan tanya jawab lisan: 
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"Sebutkan bangun datar apa saja yang kalian tahu!" 

3. Guru mencatat tingkat kesiapan belajar peserta didik. 

Fase 1 - Orientasi Peserta Didik pada Materi (7 menit) 

1. Peserta didik mengamati benda-benda di sekitar kelas dan 

mengelompokkannya berdasarkan bentuk bangun datarnya. 

2. Guru menampilkan poster/flash card bangun datar dan meminta peserta 

didik mengamati bentuk-bentuknya. 

3. Guru menjelaskan secara singkat pengertian ciri-ciri bangun datar (sisi, 

sudut, sumbu simetri). 

4. Guru memberikan contoh: "Papan tulis ini berbentuk persegi panjang. Mari 

kita hitung sisinya!" 

Fase 2 - Pengorganisasian Peserta Didik (5 menit) 

1. Peserta didik dibagi menjadi 2 kelompok, masing-masing  kelompok terdiri 

dari 12 orang siswa. 

2. Setiap kelompok berbaris di belakang teman satu kelompok nya. 

3. Diantara siswa atau kelompok di letakan meja dan di atas meja di letakan 

bel/alat bunyi. 

4. Guru menjelaskan aturan permainan Ring The Bell secara lengkap. 

ATURAN PERMAINAN — RING THE BELL 

1. Peserta didik berbarisdi belakang teman satu kelompoknya. Diantara siswa 

atau kelompok di letakan meja dan di atas meja di letakan bel/alat bunyi. 

2. Guru membacakan deskripsi/ciri-ciri suatu bangun datar (TANPA menyebut 

namanya). 

3. Kelompok yang paling cepat memahami langsung memencet/membunyikan 

bel. 

4. Kelompok yang berbunyi BEL pertama mendapat kesempatan menjawab. 

5. Jawaban BENAR  → +20 poin untuk kelompok. 

6. Jawaban SALAH  → langsung pindah ke belakang bergiliran dengan teman 

satu kelompoknya. 

7. Jika semua salah, guru memberikan petunjuk tambahan. 

8. Permainan berlangsung 20 putaran soal. 

9. Kelompok dengan skor tertinggi di akhir permainan menjadi pemenang dan 

mendapat reward. 

Fase 3 - Permainan Ring The Bell (25 menit) 

1. Guru memulai permainan dengan membacakan kartu soal satu per satu. 

2. Peserta didik yang cepat yang menekan bel yang menjawab dahulu dan jika 

salah atau benar bergilir denagn teman yang dibekang. 

3. Guru mencatat skor setiap kelompok di papan skor yang terlihat semua 

peserta didik. 

4. Setelah setiap 5 soal, guru memberikan penguatan singkat tentang jawaban 



168 
 

 
 

yang tepat. 

Contoh Kartu Soal Ring The Bell: 

No Deskripsi Ciri-Ciri (yang Dibacakan 

Guru) 

Jawaban (Nama Bangun 

Datar) 

1 Aku punya 4 sisi yang semuanya sama 

panjang, 4 sudut siku-siku. Siapa aku? 

Persegi 

2 Aku punya 4 sisi, tapi hanya sisi yang 

berhadapan saja yang sama panjang. 

Sudutku semua siku-siku. 

Persegi Panjang 

3 Aku tidak punya sudut sama sekali. 

Semua titik di tepi ku berjarak sama dari 

pusatku. 

Lingkaran 

4 Aku punya 3 sisi dan 3 sudut. Salah satu 

sudutku adalah sudut siku-siku. 

Segitiga Siku-siku 

5 Aku punya 4 sisi. Sepasang sisi ku 

sejajar tapi tidak sama panjang. 

Trapesium 

6 Aku punya 4 sisi yang semuanya sama 

panjang, tapi sudutku bukan siku-siku. 

Belah Ketupat 

7 Aku punya 4 sisi. Sisi-sisiku sejajar 

berpasangan dan sama panjang, tapi 

sudutku miring. 

Jajar Genjang 

8 Aku punya 4 sisi. Dua pasang sisi ku 

sama panjang, tapi tidak semua sisi 

sama. 

Layang-layang 

9 Ketiga sisiku sama panjang dan ketiga 

sudutku sama besar (60°). 

Segitiga Sama Sisi 

10 Aku punya 4 sumbu simetri dan semua Persegi 
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sudutku siku-siku. 

 

Fase 4 - Mengembangkan dan Menyajikan Hasil (8 menit) 

1. Setiap kelompok diminta mempresentasikan 2 soal yang paling sulit menurut 

mereka. 

2. Kelompok menjelaskan bagaimana mereka sampai pada jawaban tersebut 

(proses berpikir). 

3. Guru memberikan penguatan dan pujian kepada setiap kelompok yang 

presentasi. 

Fase 5 - Penguatan, Apresiasi & Boss Challenge (5 menit) 

BOSS CHALLENGE — Soal Penyisih Akhir  

 

Soal 1: Sebutkan minimal 3 ciri-ciri persegi panjang! 

Soal 2: Apa perbedaan utama antara belah ketupat dan persegi? 
Soal 3: Bangun datar manakah yang tidak memiliki sumbu simetri? (Jawab: Jajar 

Genjang) 

 

Kelompok dengan jawaban terlengkap dan tercepat mendapat bonus +30 poin. 

KEGIATAN AKHIR 10 Menit 

Guru bersama peserta didik menyimpulkan materi ciri-ciri bangun datar yang 

telah dipelajari. 

1. Guru memberikan penghargaan kepada kelompok pemenang (tepuk tangan, 

bintang, dll.). 

2. Peserta didik mengerjakan soal evaluasi tertulis secara individu. 

3. Guru melakukan refleksi: menanyakan perasaan peserta didik selama belajar 

dengan permainan. 

4. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan berikutnya. 

5. Pembelajaran ditutup dengan doa bersama yang dipimpin salah satu peserta 

didik. 

D. REFLEKSI 

Refleksi Guru 

1. Apakah seluruh peserta didik aktif dalam 

permainan Ring The Bell? 

2. Apakah permainan berjalan sesuai aturan 

dan kondusif? 

3. Apakah peserta didik mampu memahami 

ciri-ciri bangun datar dengan baik? 

4. Apa yang perlu diperbaiki pada 

pertemuan berikutnya? 

Refleksi Peserta Didik 

1. Apakah pembelajaran hari ini 

menyenangkan? 
2. Ciri-ciri bangun datar apa yang 

sudah kamu pahami? 
3. Bangun datar apa yang masih 

membingungkanmu? 
4. Apa yang paling seru dari 

permainan Ring The Bell? 
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E. PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

Pengayaan (Peserta Didik Sudah Mahir) 

1. Peserta didik membuat kartu soal Ring 

The Bell sendiri dengan 10 deskripsi 

bangun datar baru. 

2. Peserta didik menggambar dan memberi 

label ciri-ciri bangun datar dalam bentuk 

mini poster. 

3. Peserta didik mencari benda-benda di 

rumah yang berbentuk bangun datar dan 

mendokumentasikannya. 

Remedial (Peserta Didik 

Belum Mencapai KKM) 

1. Guru memberikan 

pendampingan individual 

menggunakan flash card 

bangun datar. 

2. Peserta didik mengerjakan 

latihan soal sederhana tentang 

ciri-ciri satu bangun datar per 

sesi. 

3. Peserta didik melakukan 

permainan Ring The Bell 

versi sederhana (hanya 4 

bangun datar) berpasangan. 

LAMPIRAN  

Lampiran 1: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 

Ciri-ciri bangun datar – kelas v semester genap 

Nama       : 

Kelas       : 

Tanggal   : 

 

Kegiatan 1: Tebak Bangun Datar!  

Bacalah deskripsi berikut dan tuliskan nama bangun datar yang dimaksud. 

1. Bangun datar yang memiliki 4 sisi sama panjang dan semua sudutnya siku-

siku.  

Jawab: ___________ 

2. Bangun datar tanpa sudut dan semua titik di tepinya berjarak sama dari pusat. 

Jawab: ___________ 

3. Bangun datar dengan 3 sisi, semua sisi sama panjang, semua sudut 60°.  

Jawab: ___________ 

4. Bangun datar dengan 4 sisi, sepasang sisi sejajar tapi tidak sama panjang.  

Jawab: ___________ 

5. Bangun datar dengan 4 sisi sama panjang tetapi sudutnya bukan siku-siku.  

Jawab: ___________ 
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Lampiran 2: Rubrik Penilaian 

A. Rubrik Penilaian Permainan Ring The Bell (Formatif) 

Aspek Sangat Baik (4) Baik (3) Cukup (2) 
Kurang 

(1) 

Partisipasi 

Permainan 

Sangat aktif 

menjawab & 

memencet bel 

Aktif 

menjawab 

Kadang-kadang 

aktif 
Tidak aktif 

Ketepatan 

Jawaban 

Semua jawaban 

benar 

≥ 75% 

benar 
50-74% benar 

< 50% 

benar 

Kerja Sama 

Tim 

Sangat kompak 

& saling 

membantu 

Kompak Kurang kompak 

Tidak 

bekerja 

sama 

Sikap & 

Sportivitas 

Sportif, 

menghargai 

kelo
pok lain 

Cukup 

sportif 
Kurang sportif 

Tidak 

sportif 

 

B. Pedoman Penilaian Evaluasi Tertulis (Sumatif) 

 

Rentang Skor Predikat Keterangan 

90 — 100 A (Sangat Baik) Lanjut Pengayaan 

75 — 89 B (Baik) Tuntas 

60 — 74 C (Cukup) Remedial Terbimbing 

< 60 D (Kurang) Remedial Penuh 

 

 

 

 Nanga mau,                      2026 
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Mengetahui  

Kepala Sekolah Guru Matematika 

  

 

 

 

 

  

Rita Sulastri,S.Pd.SD Rifqi Muhamad Rasyid Ridho S.Pd 

NIP.197603281997032 002 NIP. 
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Lampiran  19 Dokumentasi Penelitian 

No Dokumentasi Keterangan 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lingkunga sekolah 

1 

 

 

 

 

 

 

Wawancara bersama 

wali kelas sekaligus 

guru matematika 

kelas V B 
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2 

 

 

 

 

 

 

 

Peneliti Melakukan 

Observasi Di Kelas V 
B 

 

 

 

 

 

Suasana Kelas Saat 

Guru Menyampaikan 

Tujuan Dan Peraturan 

Permainan Di Kelas V 
B 

 

 

 

 

 

Guru Menyampaikan 

Materi Pembelajaran 

Terkait Bagun Ruang 

Dan Membagi 

Kelompok 
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Permainan Ring The 

Bell Dilaksnakan Dan 

Dipandu Oleh Guru 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pengisian Angket 

Minat Belajar Siswa 
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RIWAYAT HIDUP 

 

 

Magdalena, lahir di Begendang pada tanggal 13 Juli 

2003, jenis kelamin perempuan, Alamat Desa 

Begendang Mal, Kecamatan Kayan Hilir, Kabupaten 

Sintang. Beragama Katolik. Peneliti merupakan anak 

ketiga dari tiga bersaudara dan dari pasangan Bapak 

Petrus Amin dan Ibu Mika Ela Akoi. Peneliti 

menyelesaikan pendidikan di SD Negeri 26 Ranap pada 

tahun 2016. Menyelesaikan pendidikan di SMP Negeri 

01 Dedai  pada tahun 2019. Menyelesaikan pendidikan 

di SMA Negeri 01 Kelam Permai pada tahun 2022.  

Kemudian pada tahun 2022 peneliti melanjutkan  pendidikan  di Sekolah  Tinggi  

Keguruan Dan Ilmu Pendidikan (STKIP) Persada Khatulistiwa Sintang dengan 

jurusan S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Selama menempuh pendidikan di 

STKIP Persada Khatulistiwa Sintang peneliti bergabung dalam organisasi 

kemanusiaan yang bergerak dalam bidang kesehatan, kebencanaan, dan pelayanan 

sosial (UKM) Korps Sukarela Palang Merah Indonesia (KSR-PMI) sebagai 

anggota, peneliti juga mengikuti organisasi (UKM) Keluarga Mahasiswa Khatolik 

(KMK) sebagai anggota.  

 

 


