LIVEWORKSHEET BERBASIS GAMIFIKASI
DENGAN MODEL PROBLEM BASED LEARNING
TANGAN GO

(Tantangan Animal Go)
(Sistem Persamaan Linear Dua Variabel)
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PETUNJUK PENGGUNAAN
BAHAN AJAR GAMIFIKASI

o

ﬂl;ruk mempelajari Liveworksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL pada materi SPLDV yang perluanda
lakukan sebagai berikut:

1. Baca dan pahami konsep sub materi yang diberikan pada bagian awal pembelajaran.

2. Pada bagian petualangan (Misi) peserta didik diminta mencari monster — monster gambar pokemon
yang berisi soal untuk di taklukkan (Selesaikan).

3. Pada bagian tahapan (Stage) peserta didik akan melewati tahapan — tahapan dalam menyelesaikan misi
ini. Tahapan — tahapan tersebut beri tingkat kesukaran soal yang ada dalam setiap monster pada stage
tertentu.

4. Kerjakan semua soal yang ada pada monster-monster gambar pokemon sesual dengan soal yang
diberikan dengan point yang ditentukan oleh guru.

5. Pada poin (Reward) peserta didik akan mendapat poin sesuai dengan monster yang berisi soal yang
dapat mereka temukan dan selesaikan. Semakin banyak soal dan semakin tinggi tahapan yang dapat
mereka lalui tentu akan memperoleh poin yang banyak pula.

6. Diskusikan bersama guru terkait latihan soal yang diberikan sebagai pemahaman konsep vang kalian

\ pelajari. j
\
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[ TANTANGAN 4 ]

Sebelum kalian melakukan kegiatan tantangan 4 maka simaklah video pembelajaran berikut:

Buatlah catatan terkait hasil video yang sudah
kalian amati, tuliskan pada kolom berikut:
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MISI4

Pada misi 4 kalian diminta untuk menyelesaikan kembali misi 3 dengan menggunakan metode yang dijelaskan di
tantangan 4
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//Gunakari konsep tantangan 4 untuk menyelesaikan misi 1 tuliskan pada kolom berikut \
Konsep Subtitusi
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Berdasarkan diskusikan dan tanya jawab oleh guru buat kesimpulan solusi yang kalian buat berdasarkan
penyelesaian dengan menggunakan tantangan 3 dan tantangan 4.
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