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“Hai orang-orang beriman, sukakah kamu aku tunjukan suatu perniagaan yang dapat menyelamatkanmu dari ajab yang pedih? (yaitu) kamu beriaman kepada allah dan rasulya dan berjihad dijalan allah dengan harta dan jiwamu, itulah yang lebih baik bagimu jika kamu mengetahui(As- shaff Ayat 10-11)”.
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1.1 [bookmark: _Toc189729346][bookmark: _Toc189945779]Latar Belakang Masalah
Bapak pendidikan Nasional Indonesia Ki Hadjar Dewantara menyatakan makna pendidikan “Pendidikan merupakan tuntuntan di dalam hidup anak-anak, maksudnya, pendidikan menuntun segala kekuatan kodrat yang ada pada anak-anak itu, agar sebagai manusia dan sebagai anggota masyarakat dapatmencapai keselamatan dan kebahagiaan setinggi-tingginya”. Pendidikan memegang peranan penting dalam upaya meningkatkan kualitas sumber daya manusia (Landong. A, et.all., 2023).
Pendidikan merupakan sebuah proses humanisme yang dikenal dengan istilah memanusiakan manusia. Maka dari itu, kita harus menghormati hak asasi manusia. Siswa bukanlah manusia mesin yang dapat diatur sesuka hati, mereka adalah generasi yang harus kita bantu dengan memberi kepedulian dalam setiap perkembangannya menuju pendewasaan agar dapat membentuk manusia yang berakhlak mulia, berpikir kritis serta memiliki sikap disiplin. Untuk itu pendidikan dapat membentuk manusia yang berbeda dengan makhluk hidup lainnya yang dapat beraktivitas, berpakaian serta memiliki rumah untuk tinggal hidup, inilah yang disebut dengan istilah memanusiakan manusia. Dalam mewujudkan tujuan nasional tersebut, pemerintah selalu melakukan perbaikan peraturan terkait dengan pendidikan. Salah satunya dengan mengembangan kurikulum yang disesuaikan dengan perkembangan zaman guna memperbaiki mutu dan kualitas pendidikan di Indonesia.
Kurikulum merupakan seperangkat rencana pembelajaran yang harus dijalani oleh peserta didik melalui berbagai mata pelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Cholilah, et.all dalam Dwi, D. F. 2024).Kurikulum merupakan salah satu alat untuk mencapai tujuan pendidikan, dan sekaligus digunakan sebagai pedoman dalam pelaksanaan proses belajar mengajar pada berbagai jenis dan tingkat sekolah (Jeflin, H., & Afriansyah, H. 2020). Supaya kualitas pendidikan di Indonesia terus meningkat, kurikulum yang diterapkan harus menyesuaikan dengan satuan pendidikan, dan perlu dilakukan evaluasi sejauh mana efektivitas pada penerapan kurikulum. Maka dari itu, pemerintah meluncurkan kurikulum baru pada tahun 2022 yaitu kurikulum merdeka. 
[bookmark: _Hlk200486859][bookmark: _Hlk200494805]Kurikulum Merdeka, kurikulum terbaru yang diluncurkan untuk mendorong guru dan siswa untuk lebih aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran mereka.  Pada kurikulum merdeka di tingkat sekolah dasar, terdapat tiga fase, yaitu Fase A untuk kelas 1 dan 2, Fase B untuk kelas 3 dan 4, dan Fase C untuk kelas 5 dan 6. Ada beberapa mata pelajaran yang akan diajarkan pada kurikulum merdeka ini seperti bahasa Indonesia, bahasa Inggris, matematika, pendidikan pancasila, agama dan budi pekerti, seni, IPAS, dan penjas adalah beberapa mata pelajaran yang diajarkan (Dwi, D.F., et.all., 2024).
[bookmark: _Hlk200486914][bookmark: _Hlk200494925]Fase B di kelas 3 pada mata pelajaran matematika ada beberapa materi termasuk juga pada pengenalan perkalian. Perkalian merupakan penjumlahan berulang. Perkalian ini merupakan materi dasar matematika yang dimana siswa diharapkan sudah paham materiperkalian. Perkalian ini akan selalu digunakan dalam belajar matematika dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi bahkan dalam kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan penelitian (Jayadi, A.R., 2022) yang mengatakanPentingnyaperkaliandalamkehidupan sehari-hari sepertiperkalian berfungsi untuk menentukan harga dari barang yanglebihdarisatu. Tidak hanya itu, dalam penelitian (Mujib, A. et.all., 2020) juga menyatakan pembelajaran matematika adalah bidang ilmu yang sangat penting untuk dipahami, karena memiliki keterkaitan yang kuat dengan kehidupan sehari-hari. Tanpa disadari, hampir setiap kegiatan harian melibatkan penerapan konsep matematika.Kemudian, di kelas 4 siswa diharapkan sudah mampu menerapkan perkalian dalam belajar materi matematika yang menggunakan perkalian.
[bookmark: _Hlk200494960][bookmark: _Hlk200487008]Namun, pada kenyataannya siswa di kelas 3 masih ada yang belum paham perkalian, sehingga hasil belajar matematika siswa rendah.Hal itu, disebabkan karena guru masih menggunakan media konvensional dan guru masih berpatokan pada buku paket yang membuat siswa merasa kurang minat belajarnya untuk belajar perkalian. Hal ini sejalan dengan penelitian (Pitriani, N.N.,et.all., 2022) yang menyatakankurang optimalnya hasil pembelajaran Matematika di SDN Sukasari yang dapat dilihat pada data pencapaian hasil belajar siswa kelas II tahunpelajaran2020/2021.Pada penelitian (Kusumaningrum, N.& Kaltsum, H.U., 2022) juga menyatakan rendahnyahasil belajar matematika di kelas IV disebabkan baik siswa maupun guru. Tidak hanya itu, (Napitupulu, S. & Dewi, J. Y., 2021) pada penelitiannya juga menyatakan hasil belajar siswa di kelas IV masih rendah karena pembelajaran matematika masih dianggap sulit oleh para siswa, karena materi yang disampaikan terlalu banyak berkaitan dengan hitungan atau perhitungan angka.
[bookmark: _Hlk200495116]Berdasarkan observasi langsung dan wawancara dengan guru kelas 3 di SD Swasta Tamansiswa Galang, guru mengatakan bahwasekolah memiliki jumlah siswa yang minimdikarenakan terdapat banyak sekolah SD yang ada di daerah tersebut, sekolah juga memiliki fasilitas yang cukup memadai, dan juga ada beberapa permasalahan pada saat mengajar dikelasyaitu guru menggunakan media pembelajaran yang masih menggunakan alat-alat tradisionaljuga berpatokan pada buku paket, Guru belum menggunakan model pembelajaran yang berpusat pada siswa seperti model pembelajaran langsung dengan metode ceramah, selain itu juga kurangnya kepedulian dari orang tua siswa mengenai bagaimana pembelajaran anaknya disekolah yang mengakibatkan siswa menjadi lalai terhadap pembelajarannya disekolah.Gaya belajar siswa kinestetik dan minat belajar siswa untuk belajar matematika rendah yang  mengakibatkan hasil belajar mereka juga rendah, selain itu juga kurangnya kedisiplinan siswa dalam mengerjakan tugas (PR). Hal ini menunjukkan bahwa perlunya metode pembelajaran yang lebih efektif dan kontekstual yang bisa meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika materi perkalian. 
Untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika materi perkalian, tentu pendidik perlu menggunakan metode, model, pendekatan dan media yang sesuai untuk menerapkan pembelajaran matematika materi perkalian agar siswa menjadi lebih mudah menerima materi pembelajaran sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat. Dimana pendidik memiliki peran yang peting dalam memilih atau menerapkan pendekatan yang tepat untuk proses pembelajaran, pendidik juga harus memiliki perencanaan pembelajaran yang matang agar proses pembelajaran efektif. Dengan begitu, guru harus memiliki kemampuan pedagogis, kepribadian yang baik, keterampilan sosial, dan kemampuan komunikasi yang baik. Dengan memiliki kemampuan tersebut, guru menjadi lebih mudah untuk menyampaikan materi kepada siswa dalam proses pembelajaran matematika.
Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang diikutsertakan dalam Ujian Nasional yang dilaksanakan setiap tahun untuk tingkat akhir di setiap jenjang pendidikan, termasuk di sekolah luar biasa(Tomy, S. 2020).Matematika ialah salah satu mata pelajaran yang sangat diperlukan dalam kehidupan manusia, karena melalui matematika ini siswa dilatih supaya mampu berpikir dengan sistematis, logis, kritis, mampu menyelesaikan masalah yang dihadapinya dalam kesidupan sehari-hari. Namun kanyataannya, matematika menjadi mata pelajaran yang kurang disukai oleh sebagian besar peserta didik. Matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit, membosankan, menyeramkan,dan tidak menarik. Hal tersebut menjadi alasan siswa menjadi tidak minat untuk belajar matematika sehingga hasil belajar mereka dibawah rata-rata.
[bookmark: _Hlk200495433]Untuk mengatasi hal ini, guru perlu melakukan peningkatan dalam menggunakan metode, strategi, pendekatan, model serta media dalampembelajaran. Model pembelajaran yang bisa di jadikan alternatif pembelajaran yang menarik bagi siswa ialah model TGT.Model pembelajaran TGT (Teams GamesTournament) merupakan model pembelajaran yang dapat diterapkan dengan mengajak peserta didik untuk aktifdengan tidakpilih kasih dengan peserta didik dalam tim ataukelompok, proses pembelajarannya juga mengandung permainan dan penguatan.Agar proses pembelajaran bisa mejadi lebih aktif, tidak hanya menggunakan model pembelajaran tetapi bisa dengan berbantuan media pembelajaranMath Chess.  Media pembelajaranMath Chessmerupakan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk belajar dan bermain. Tujuan menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament)berbantuan media media Math Chess,untuk menciptakan suasanapembelajaran yang menyenangkan sehingga peserta didik merasa tertarik dan terdorongsecara aktif untuk mengikuti pembelajaran yang dilaksanakan. Pembelajaran dengan menggunakanmodel pembelajaran TGT ini menggunakan sistem pengelompokan atau biasadisebut dengan tim dalam skala kecil. Dengan menggunakan model berbantuan media ini, diharapkan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika materi perkalian bisa meningkat.
Dalam penelitian(Nurhanifah, A.&Dewi, R.P., 2024)tentangmeningkatkan hasil belajar matematika melalui penerapanmodelpembelajaran kooperatif tipe TGT(Teams GamesTournaments) pada peserta didik kelas III SD, hasilnya menunjukkan bahwa model pembelajaran TGT dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Pada penelitian (Silaen,Y., 2021) tentang pengembangan media pembelajaran Math Chesshasilnya media pembelajaran Math Chessyang dikembangkan dinilai “efektif”. Penelitian (Dewi, S.,2021)tentang“Peningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Pada Materi Perkalian Menggunakan Media Gambar Kelas III SD Negeri 118272 Aek Kulim Tahun Ajaran 2018/2019”hasilnya menunjukkan bahwa adapeningkatan yang cukup signifikan pada peningkatan hasil belajar siswa. Dari beberapa penelitian diatas yang dilakukan terlebih dulu sama-sama meningkatkan hasil belajar matematika dengan model TGT dan meningkatkan hasil belajar perkalian dengan media gambar tetapi belum ada yang meneliti untuk meningkatkan hasil belajar matematika pada materi perkalian dengan menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan media Math Chess.
Berdasarkan uraian permasalahan diatas, penulis tertarik untuk mengangkat judul Penerapan Model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) Berbantuan MediaMath Chessuntuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Fase Bdi SD Swasta Tamansiswa Galang.
1.2 [bookmark: _Toc189729347][bookmark: _Toc189945780]Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakag diatas, masalah-masalah yang teridentifikasi ialah sebagai berikut :
1. Rendahnya hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika materi perkalian 
2. Rendahnya minat belajar siswa pada pembelajaran matematika materi perkalian 
3. Kurangnya kedisiplinan siswa dalam mengerjakan tugas (PR)
4. Guru belum menggunakan model pembelajaran yang berpusat pada siswa seperti model pembelajaran langsung dengan metode ceramah
5. Guru masih menggunakan media pembelajaran dengan alat-alattradisional, juga berpatokan pada bukupelajaran
6. Kurangnya kepedulian orang tua siswa mengenai bagaimana pembelajaran anaknya
1.3 [bookmark: _Toc189729348][bookmark: _Toc189945781]Batasan masalah
Adapun batasan masalah berdasarkan identifikasi masalah diatas pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Rendahnya hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika materi perkalian 
2. Kurangnya inovasi guru dalam menggunakan model pembelajaran, yang digunakan guru yaitu model pembelajaran langsung dengan metode ceramah
3. Guru masih menggunakan media pembelajaran dengan alat-alat tradisional, juga berpatokan pada bukupelajaran
Untuk membatasi penulisan batasan masalah fase B yang akan diteliti pada Penelitian ini adalah siswa kelas III SD Swasta Tamansiswa Galang.
1.4 [bookmark: _Toc189729349][bookmark: _Toc189945782]Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah berdasarkan latar belakang masalah diatas yaitu:
1. Bagaimana efektivitaspenerapan model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) berbantuan media Math Chess dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa pada materi perkalian di kelas III SD Swasta Tamansiswa Galang?
2. Bagaimana peningkatan hasil belajar matematika siswa pada materi perkalian dengan menerapkan model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) berbantuan media Math Chessdi kelas III SD Swasta Tamansiswa Galang?
1.5 [bookmark: _Toc189729350][bookmark: _Toc189945783]Tujuan Penulisan
Adapun tujuan dari penulisan berdasarkan rumusan masalah diatas yaitu:
1. Untuk menganalisis penerapan model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) berbantuan media Math Chessdalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa pada materi perkalian di kelas III SD Swasta Tamansiswa Galang
2. Untuk menganalisis peningkatan hasil belajar matematika siswa pada materi perkalian dengan menerapkan model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) berbantuan media Math Chessdi kelas III SD Swasta Tamansiswa Galang
1.6 [bookmark: _Toc189729351][bookmark: _Toc189945784]Manfaat Penulisan
Berdasarkan tujuan penulisan diatas, adapun manfaat penulisan ini terbagi menjadi dua, yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis:
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini dapat memberikan kontribusi pada penerapan model pembelajaran TGT, khususnya dalam konteks pembelajaran matematika. Dengan menganalisis efektivitas penggunaan media Math Chess, penelitian ini dapat memberikan rekomendasi perbaikan atau penyesuaian terhadap model TGT agar lebih optimal.


2. Manfaat Praktis 
a) Bagi Siswa
Membantu siswa memahami konsep perkalian dengan lebih mudah melalui penerapan media pembelajaran Math Chess yang menarik dan interaktif.
b) Bagi Guru
Menyediakan alternatif model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) dengan bantuan media Math Chess untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika pada implementasi pembelajaran kurikulum merdeka.
c) Bagi Sekolah
Mendukung upaya sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, yang dapat berdampak pada peningkatan prestasi akademik siswa di bidang tersebut.
d) Bagi Peneliti
1. Memperoleh pengalaman praktis dalam menerapkan model pembelajaran TGT berbantuan media Math Chessdan menilai efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa.
2. Mengembangkan wawasan mengenai berbagai tantangan dan peluang dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi perkalian, yang dapat menjadi dasar untuk penelitian lebih lanjut.



1.7 [bookmark: _Toc189729352][bookmark: _Toc189945785]Anggapan Dasar
Adapun yang menjadi anggapan dasar dalam penelitian ini yaitu bahwasannyahasil belajar siswa di pengaruhi oleh model dan media pembelajaran yang di terapkan oleh guru(Nurhanifah, A. &Dewi, R.P., 2024).


81
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[bookmark: _Toc189945786]BAB II
[bookmark: _Toc189729354][bookmark: _Toc189945787]KAJIAN PUSTAKA
2.1 [bookmark: _Toc189729355][bookmark: _Toc189945788]Kurikulum Merdeka
[bookmark: _Toc189729356][bookmark: _Toc189945789]Landasan Kurikulum Merdeka
Kurikulum Merdeka adalah program pendidikan di Indonesia yang menawarkan kebebasan, fleksibilitas, dan inovasi dalam proses belajar mengajar. Untuk diterapkan di sekolah dasar, kurikulum ini dirancang dengan mempertimbangkan karakteristik dan kebutuhan perkembangan anak yang berbeda dan berkembang pesat, Walewangko, et.all., (Muttaqin, M., et.all., 2024).Kurikulum Merdeka adalah program pendidikan di Indonesia yang mengutamakan kebebasan, fleksibilitas, dan inovasi dalam proses belajar mengajar, Hattarina, et.all.,(Muttaqin, et.all., 2024).
Kurikulum merdeka dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan kurikulum kerdeka adalah program pendidikan Indonesia yang menawarkan kebebasan, feksibilitas, dan inovasi dalam proses belajar-mengajar, diterapkan di sekolah dasar dengan mempertimbangkan karakteristik dan kebutuhan perkembangan anak berbeda dan berkembang pesat. Kurikulum Merdeka disosialisasikan dan diterapkan di seluruh satuan pendidikan dengan tujuan untuk memperbaiki proses pembelajaran yang mengalami hambatan (Landong, A., et.all., 2024).Dalam kurikulum merdeka terdapat beberapa mata pelajaran salah satunya adalah mata pelajaran Matematika. Pada kurikulum merdeka juga terdapat Fase-fase disetiap tingkatan pendidikan, dari mulai SD, SMP, dan SMA. Fase di tingkat Sekolah Dasar ada 3 fase, yaitu Fase A (kelas 1 & 2), Fase B (kelas 3 & 4), dan Fase C (kelas 5 & 6).
[bookmark: _Toc189729357][bookmark: _Toc189945790]Matematika SD di Kurikulum Merdeka
Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang penting dalam dunia pendidikan. Matematika adalah ilmu yang membahas tentang menghitung, mengkaji, dan menggunakan nalar atau menggunakan kemampuan berpikir manusia secara logis, kritis dan sistematis. Dengan begitu, guru juga harus memahami karakteristik siswa dalam menanamkan atau mendidik pengetahuan konsep siswa (Erna Yayuk, 2019). Menurut(Erfan dalam Fransiska, M., 2023) tujuan pendidikan nasional, yaitu: mempersiapkan siswa agar mampu menghadapiperubahan dalam dunia yang senantiasa berubah ini, bertindak atas dasar pemikiran logis,rasional, kritis, sehingga siswa mampu menggunakan matematika dalam kehidupan sehari-haridan dalam mempelajari berbagai ilmu pengetahuan. Berdasarkan tujuan tersebut, bahwa matapelajaran matematika perlu diberikan kepada semua siswa dari sekolah dasar untuk membekalisiswa dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, sertakemampuan bekerjasama (Nurhasanah dalam Fransiska, M. 2023). 
Matematika adalah salah satu disiplin ilmu yang berperan dalam kemajuan pengetahuan dan teknologi. Namun, hingga kini, masih banyak siswa yang menganggap matematika sebagai pelajaran yang sulit dan kurang menarik. Salah satu materi yang diajarkan dalam matematika adalah perkalian (Sukmawarti & Ayu, S.C. 2024).Sejalan dengan hal tersebut, (Kemendikbud Ristek, 2024) juga menyatakan bahwa ilmu matematika adalah ilmu yang membentuk kehidupan manusia dan mendasari perkembangan teknologi saat ini. Itu menciptakan alat konseptual yang digunakan untuk mendidik materi, mengasah, dan melatih kemampuan berpikir yang diperlukan untuk memecahkan masalah sehari-hari. Matematika dapat membantu meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif. Kemampuan ini diperlukan agar siswa dapat memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup dalam lingkungan yang kompetitif, dinamis, dan tidak stabil.
1) Fase A
Pada akhir fase A, siswa harus menunjukkan pemahaman dan keakraban dengan bilangan, atau sensasi angka, pada bilangan cacah hingga 100, serta kemampuan untuk menyusun dan mengurai angka. Mereka memahami pecahan setengah dan seperempat, dan mereka dapat menjumlahkan dan mengurangi bilangan cacah sampai 20. Mereka memiliki kemampuan untuk mengenali, meniru, dan melanjutkan pola serta membandingkan dan mengestimasi panjang, berat, dan durasi. Mereka memiliki kemampuan untuk mengidentifikasi posisi benda terhadap benda lain, menyusun dan mengurai bangunan datar, dan memahami berbagai jenis bangunan ruang dan bangun datar. Mereka memiliki kemampuan untuk mengurutkan, menyortir, mengelompokkan, membandingkan, dan menampilkan data dengan menggunakan turus dan piktogram.
2) Fase B
Pada akhir fase B, siswa memperoleh pemahaman dan pemahaman tentang bilangan (sensasi angka), belajar penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat, perkalian dan pembagian bilangan bulat, dan memecahkan masalah tentang kelipatan, faktor, dan uang dengan menggunakan ribuan sebagai satuannya. Mereka dapat mengidentifikasi, meniru, dan mengembangkan pola bilangan sederhana dan pola gambar atau benda serta mengisi nilai-nilai yang tidak diketahui dalam kalimat matematika. Mereka mulai dengan mengenali, membandingkan, dan mengurutkan pecahan; menunjukkan pemahaman dan pemahaman tentang bilangan desimal, serta hubungan antara persen dan pecahan desimal dan perseratus; mereka dapat mengukur panjang dan berat dengan satuan baku, serta mengukur dan memperkirakan luas dan volume dengan satuan baku dan tidak baku. Mereka juga dapat menjelaskan karakteristik berbagai bangun datar, menyusun, dan memecah.
3) Fase C
Pada akhir fase C, Siswa meningkatkan pemahaman dan intuisi mereka tentang bilangan (sensasi angka) dan operasi aritmatika pada bilangan bulat; membandingkan dan mengurutkan pecahan; mengubah bentuk pecahan; dan melakukan penjumlahan dan pengurangan pecahan. Mereka dapat mengidentifikasi, meniru, dan mengembangkan pola bilangan yang meningkat yang melibatkan perkalian dan pembagian, mengisi nilai-nilai yang tidak diketahui dalam kalimat matematika yang berkaitan dengan operasi aritmatika, dan menyelesaikan masalah yang terkait dengan kelipatan persekutuan terkecil (KPK), faktor persekutuan terbesar (FPB), dan masalah lain, yang berkaitan dengan uang. Mereka juga dapat melakukan penalaran secara proporsional dengan menggunakan operasi perkalian dan pembagian dalam menyelesaikan permasalahan sehari-hari yang berkaitan dengan perbandingan dan/atau yang berkaitan dengan perbandingan. Mereka memiliki kemampuan untuk menentukan luas, keliling, menyusun, dan menguraikan bentuk bidang dan gabungan; mereka juga dapat memahami visualisasi.
[bookmark: _Toc189729358][bookmark: _Toc189945791]CP, TP, dan ATP Matematika Fase B
1) Capaian Pembelajaran (CP) Matematika Fase B
Capaian Pembelajaran setiap elemen mata pelajaran
Matematika adalah sebagai berikut.
[bookmark: _Toc189942384]Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran SetiapElemen Matematika di Fase B
	Elemen
	Capaian Pembelajaran (CP)

	Bilangan
	Membaca, menulis, menentukan nilai tempat, membandingkan, mengurutkan, menggunakan nilai tempat, dan melakukan komposisi dan dekomposisi bilangan mencapai 10.000 adalah semua keterampilan yang ditunjukkan siswa dalam pemahaman dan intuisi bilangan (number sense).Mereka juga dapat menyelesaikan masalah uang dengan ribuan sebagai satuan. Mereka dapat menjumlahkan dan mengurangi jumlah cacahhingga seribu. Mereka dapat menggunakan benda-benda konkret, gambar, dan simbol matematika untuk melakukan operasi perkalian dan pembagian bilangan cacah hingga 100. Selain itu, mereka memiliki kemampuan untuk menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan kelipatan dan faktor. Menggunakan gambar dan simbol matematika, siswa dapat membandingkan dan mengurutkan pecahan dengan pembilang satu dan pecahan dengan penyebut yang sama. Mereka juga dapat mengenali pecahan senilai. Peserta didik menunjukkan pemahaman dan intuisi bilangan (number sense) pada bilangan desimal. Mereka dapat menyatakan pecahan desimalpersepuluhan dan perseratusan, dan mereka juga dapat mengaitkan konsep persen dengan pecahan desimal perseratusan.

	Aljabar
	Peserta didik dapat mengidentifikasi, meniru, dan mengembangkan pola gambar atau objek sederhana dan pola bilangan membesar dan mengecil yang melibatkan penjumlahan dan pengurangan pada bilangan cacah sampai 100. Mereka juga dapat mengisi nilai yang belum diketahui dalam sebuah kalimat matematika yang berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan pada bilangan cacah sampai 100.

	Pengukuran
	Peserta didik dapat menggunakan satuan baku untuk mengukur panjang dan berat benda, mengetahui hubungan antar-satuan baku panjang (cm, m), dan mengetahui luas dan volume menggunakan satuan tidak baku dan bilangan cacah.

	Geometri
	Jika memungkinkan, siswa dapat menjelaskan karakteristik berbagai bentuk bangun datar, seperti segitiga, segi empat, dan segi banyak. Mereka juga dapat menyusun (komposisi) dan mengurai (dekomposisi) berbagai bangun datar dengan lebih dari satu cara.

	Analisis Data dan Peluang
	Peserta didik memiliki kemampuan untuk mengurutkan, membandingkan, menampilkan, menganalisis, dan menginterpretasikan data dalam bentuk diagram batang, tabel, gambar, dan piktogram (dalam skala satuan).


Sumber : Kemendikbudristek, 2024


2) Tujuan Pembelajaran (TP) Matematika Fase B
Tujuan Pembelajaran setiap elemen mata pelajaran
Matematika adalah sebagai berikut.
[bookmark: _Toc189942385]Tabel 2.2 Tujuan Pembelajaran Setiap Elemen Matematika di Fase B
	Elemen
	Tujuan Pembelajaran (TP)

	Bilangan
	· Siswa mampu membaca, menulis, dan menentukan nilai tempat bilangan hingga 10.000 secara akurat.
· Siswa mampu membandingkan dan mengurutkan bilangan hingga 10.000 dengan menggunakan simbol matematika (>, <, =).
· Siswa mampu menggunakan nilai tempat untuk melakukan komposisi dan dekomposisi bilangan hingga 10.000.
· Siswa mampu menjumlahkan dan mengurangkan bilangan cacah hingga seribu dengan berbagai metode, baik menggunakan benda konkret maupun simbol matematika.
· Siswa mampu melakukan operasi perkalian dan pembagian bilangan cacah hingga 100 dengan menggunakan gambar, benda konkret, atau simbol matematika.
· Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan uang dengan ribuan sebagai satuan, menggunakan strategi yang relevan.
· Siswa mampu menentukan kelipatan dan faktor dari bilangan cacah dengan menggunakan pendekatan konkret dan abstrak.
· Siswa mampu menyelesaikan masalah terkait kelipatan dan faktor bilangan dalam konteks sehari-hari.
· Siswa mampu membandingkan dan mengurutkan pecahan dengan pembilang satu atau penyebut yang sama, menggunakan gambar dan simbol matematika.
· Siswa mampu mengenali dan menyatakan pecahan senilai dengan menggunakan representasi visual dan abstrak.
· Siswa mampu menyatakan pecahan desimal persepuluhan dan perseratusan, serta menghubungkan konsep pecahan desimal perseratusan dengan persen.
· Siswa menunjukkan pemahaman konsep bilangan desimal dengan menggunakan representasi visual dan simbolis.

	Aljabar
	· Peserta didik dapat mengidentifikasi pola gambar atau objek sederhana yang melibatkan bilangan cacah sampai 100, baik dalam pola yang membesar maupun mengecil.
· Peserta didik dapat meniru pola gambar atau objek sederhana yang melibatkan bilangan cacah sampai 100, dengan urutan pola yang tepat.
· Peserta didik dapat mengembangkan pola gambar atau objek sederhana berdasarkan pola bilangan yang membesar dan mengecil, dengan menggunakan penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai 100.
· Peserta didik dapat mengidentifikasi pola bilangan yang membesar dan mengecil melalui operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai 100.
· Peserta didik dapat mengisi nilai yang belum diketahui dalam kalimat matematika sederhana yang melibatkan operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai 100.
· Peserta didik dapat menggunakan pola bilangan atau pola objek untuk menyelesaikan masalah sehari-hari yang relevan.

	Pengukuran
	· Peserta didik dapat mengidentifikasi satuan baku yang digunakan untuk mengukur panjang (cm, m) dan berat (kg, g).
· Peserta didik dapat menggunakan alat ukur seperti penggaris, meteran, dan timbangan untuk mengukur panjang dan berat benda dengan satuan baku.
· Peserta didik dapat menjelaskan hubungan antara satuan panjang seperti 1 meter = 100 cm.
· Peserta didik dapat mengonversi satuan panjang dari cm ke m atau sebaliknya dengan tepat.
· Peserta didik dapat menentukan luas suatu bidang menggunakan satuan tidak baku seperti potongan kertas atau biji kacang.
· Peserta didik dapat menghitung volume benda menggunakan satuan tidak baku seperti balok kecil atau kotak korek api.
· Peserta didik dapat menghitung luas bidang dengan satuan bilangan cacah (contoh: kotak satuan).
· Peserta didik dapat menghitung volume dengan bilangan cacah (contoh: jumlah kubus satuan dalam sebuah benda).
· Peserta didik dapat menyelesaikan masalah kontekstual terkait panjang, berat, luas, dan volume dalam kehidupan sehari-hari menggunakan satuan baku dan tidak baku.

	Geometri
	· Siswa dapat mengidentifikasi karakteristik berbagai bentuk bangun datar seperti segitiga, segi empat, dan segi banyak dengan memberikan contoh nyata dari lingkungan sekitar.
· Siswa dapat membandingkan berbagai bentuk bangun datar berdasarkan sifat-sifatnya, seperti jumlah sisi, jumlah sudut, dan panjang sisi.
· Siswa dapat menyusun (komposisi) berbagai bangun datar menjadi bentuk baru dengan menggunakan alat bantu, seperti kertas potongan atau balok geometri.
· Siswa dapat mengurai (dekomposisi) berbagai bangun datar menjadi bentuk-bentuk yang lebih kecil dengan lebih dari satu cara menggunakan strategi kreatif.
· Siswa dapat menyajikan hasil komposisi dan dekomposisi bangun datar dalam bentuk gambar atau media lainnya serta menjelaskan proses yang dilakukan.
· Siswa dapat menyelesaikan masalah sederhana yang melibatkan penggabungan dan pemisahan bangun datar secara mandiri atau berkelompok.

	Analisis Data dan Peluang
	· Peserta didik mampu mengurutkan data berdasarkan kriteria tertentu dengan benar.
·  Peserta didik mampu membandingkan data dalam bentuk tabel, diagram batang, gambar, dan piktogram untuk menemukan perbedaan dan persamaan.
· Peserta didik mampu menampilkan data dalam bentuk diagram batang, tabel, gambar, dan piktogram dengan tepat.
· Peserta didik mampu menganalisis data dalam berbagai bentuk penyajian untuk menemukan pola atau informasi penting.
· Peserta didik mampu menginterpretasikan data yang disajikan dalam diagram batang, tabel, gambar, dan piktogram untuk menjawab pertanyaan atau menyelesaikan masalah kontekstual.



3) Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) Matematika Fase B
Alur Tujuan Pembelajaran setiap elemen mata pelajaran
Matematika adalah sebagai berikut.
[bookmark: _Toc189942386]Tabel 2. 3 Alur Tujuan Pembelajaran Setiap Elemen Matematika di Fase B
	Elemen
	Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

	Bilangan
	· Mengenalkan konsep nilai tempat ribuan, ratusan, puluhan, dan satuan melalui representasi konkret, seperti diagram blok bilangan.
· Membaca dan menulis bilangan hingga 10.000 secara sistematis.
· Menggunakan simbol matematika untuk membandingkan dan mengurutkan bilangan hingga 10.000.
· Menjelaskan konsep komposisi dan dekomposisi bilangan dengan alat bantu konkret, seperti tabel nilai tempat.
· Latihan membuat bilangan dari komposisi nilai tempat tertentu dan memecah bilangan menjadi bagian-bagian komponennya.
· Mempraktikkan penjumlahan dan pengurangan dengan menggunakan alat bantu, seperti garis bilangan atau blok bilangan.
· Meningkatkan kemampuan abstraksi dengan menggunakan algoritma penjumlahan dan pengurangan pada bilangan hingga seribu.
· Mengenalkan konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang dan pembagian sebagai pengurangan berulang.
· Menggunakan benda konkret dan gambar untuk memvisualisasikan proses perkalian dan pembagian.
· Melakukan latihan menggunakan simbol matematika pada perkalian dan pembagian bilangan hingga 100.
· Menyelesaikan masalah nyata terkait transaksi keuangan sederhana menggunakan alat peraga uang mainan.
· Meningkatkan kemampuan penyelesaian masalah dengan menggunakan perhitungan matematika abstrak.
· Mengenalkan konsep kelipatan dan faktor dengan menggunakan alat peraga seperti tabel atau garis bilangan.
· Melakukan latihan menentukan kelipatan dan faktor secara sistematis.
· Menyelesaikan masalah kontekstual terkait kelipatan dan faktor bilangan
· Mengenalkan konsep pecahan sebagai bagian dari keseluruhan menggunakan benda konkret seperti kue atau batang pecahan.
· Membandingkan dan mengurutkan pecahan menggunakan gambar atau garis bilangan.
· Mengenalkan bilangan desimal sebagai bentuk lain dari pecahan dengan penyebut 10 atau 100.
· Menghubungkan konsep persen dengan pecahan desimal melalui representasi visual, seperti diagram lingkaran.
· Melakukan latihan mengonversi antara pecahan, desimal, dan persen secara sistematis.

	Aljabar
	· Diskusi tentang pola gambar atau objek sederhana.
· Aktivitas kelompok untuk mengidentifikasi pola membesar dan mengecil..
· Latihan meniru pola gambar atau objek sederhana. 
· Diskusi interaktif memperbaiki pola yang salah.
· Siswa diberi tantangan membuat pola sendiri. 
Aktivitas eksplorasi: membuat pola menggunakan manipulatif (contoh: kancing atau blok).
· Mengidentifikasi pola bilangan dengan membandingkan angka dalam barisan.
· Menyelesaikan latihan pola bilangan membesar dan mengecil.

	Pengukuran
	· Diskusi tentang alat ukur dan satuan baku. Mengamati penggaris, meteran, dan timbangan.
· Praktik langsung mengukur panjang benda menggunakan penggaris/meteran dan berat benda menggunakan timbangan.
· Penjelasan konsep melalui demonstrasi alat ukur dan diskusi. Membuat tabel konversi antar-satuan panjang.
· Latihan konversi satuan melalui soal cerita dan aktivitas kelompok.
· Aktivitas mengukur luas meja/kertas menggunakan potongan kertas atau biji kacang.
· Eksperimen mengisi kotak dengan balok kecil atau kotak korek api untuk menghitung volume.
· Menggunakan kertas berpetak untuk menghitung luas suatu bidang dengan bilangan cacah.
· Menghitung jumlah kubus satuan dalam model tiga dimensi untuk menentukan volume
· Pemecahan masalah dalam kelompok terkait pengukuran panjang, berat, luas, dan volume dalam kehidupan sehari-hari.

	Geometri
	· Guru memulai dengan mengaitkan materi dengan lingkungan sekitar, seperti bentuk jendela, papan tulis, atau tanda lalu lintas.
· Siswa diminta untuk mengamati benda-benda di sekitar dan mencocokkan dengan bentuk bangun datar.
·  Diskusi kelas untuk mengidentifikasi sifat-sifat bangun datar (jumlah sisi, sudut, panjang sisi).
· Guru memberikan tabel perbandingan sifat-sifat bangun datar untuk diisi siswa.
· Siswa melakukan analisis kelompok untuk menemukan persamaan dan perbedaan antar bangun datar.
· Presentasi hasil diskusi untuk membandingkan bangun datar yang diamati.
· Siswa diberi alat bantu seperti potongan kertas berbentuk bangun datar.
·  Siswa berkreasi menyusun bangun datar menjadi bentuk baru, misalnya rumah, kapal, atau bunga.
· Diskusi kelas untuk menunjukkan hasil karya dan menjelaskan prosesnya.
· Siswa diberikan bentuk bangun datar kompleks, seperti persegi panjang yang bisa diuraikan menjadi segitiga dan persegi kecil.
· Siswa mencoba berbagai cara untuk mengurai bentuk tersebut.
· Guru memberikan tantangan untuk menemukan cara penguraian yang berbeda dari teman lainnya.
· Siswa membuat laporan sederhana tentang hasil komposisi dan dekomposisi mereka.
· Siswa mempresentasikan hasil di depan kelas menggunakan media seperti gambar, foto, atau slide presentasi.
· Guru memberikan studi kasus atau soal cerita yang melibatkan penggabungan dan pemisahan bangun datar.
· Siswa bekerja secara berkelompok untuk menyelesaikan soal dan mempresentasikan solusinya.
· Refleksi kelas untuk membahas berbagai pendekatan yang digunakan.

	Analisis Data dan Peluang
	· Guru memberikan contoh data yang perlu diurutkan (misalnya, data tinggi badan, nilai ujian, jumlah penduduk).
· Peserta didik diminta untuk mengurutkan data tersebut dalam urutan yang benar, baik secara ascending (menaik) maupun descending (menurun).
· Diskusi hasil pengurutan data dan penyebabnya.
·  Guru menunjukkan data dalam bentuk tabel, diagram batang, gambar, dan piktogram yang berhubungan dengan topik.
· Peserta didik diminta untuk menemukan persamaan dan perbedaan antar bentuk penyajian data tersebut.
· Diskusi mengenai kelebihan dan kekurangan setiap bentuk penyajian data dalam membandingkan informasi.
· Guru memberikan data yang perlu ditampilkan dalam bentuk tabel, diagram batang, gambar, atau piktogram.
· Peserta didik diminta untuk memilih jenis penyajian data yang paling tepat berdasarkan jenis data yang diberikan.
· Peserta didik menampilkan data menggunakan alat yang telah disediakan (misalnya, papan tulis, kertas, atau aplikasi komputer).
· Guru memberikan data yang sudah disajikan dalam bentuk tabel, diagram batang, gambar, atau piktogram.
· Peserta didik diminta untuk mengidentifikasi pola atau informasi penting yang dapat diambil dari data tersebut.
· Diskusi mengenai analisis yang dilakukan oleh peserta didik.
· Guru memberikan beberapa pertanyaan atau masalah kontekstual yang memerlukan interpretasi data yang telah disajikan.
· Peserta didik diminta untuk menggunakan data yang telah dianalisis sebelumnya untuk menjawab pertanyaan atau menyelesaikan masalah.
· Diskusi hasil interpretasi dan pemecahan masalah berdasarkan data.





2.2 [bookmark: _Toc189729359][bookmark: _Toc189945792]Teori Efektivitas Pembelajaran
Efektif merupakan adanya perubahan yang membawa pengaruh, makna, dan manfaat tertentu pada sesuatu yang telah dilakukan dengan adanya suatu proses. Pembelajaran yang efektif ditandai dengan menekankan pemberdayaan peserta didik secara aktif. Pembelajaran efektif merupakan sebuah proses perubahan seseorang dalam kognitif, tingkah laku dan psikomotor dari hasil pembelajaran yang ia dapatkan dari pengalaman dirinya dan dari lingkungannya yang membawa pengaruh, makna dan manfaat tertentu (Yusuf, B., 2018). Bentuk perubahan dari hasil belajar meliputi tiga aspek, yaitu: (1) aspek kognitif meliputi perubahan-perubahan dalam segi penguasaan pengetahuan dan perkembangan keterampilan/kemampuan yang diperlukan untuk menggunakan pengetahuan tersebut; (2) aspek afektif meliputi perubahan- perubahan dalam segi sikap mental, perasaan dan kesadaran; dan (3) aspek psikomotor meliputi perubahan-perubahan dalam segi bentuk-bentuk tindakan motorik (Yusuf, B., 2018).
[bookmark: _Toc189729360][bookmark: _Toc189945793]Indikator Pembelajaran Efektif
Ada lima indikator pembelajaran efektif (Yusuf, B., 2018) yaitu: (1) pengelolaan pelaksanaan pembelajaran, (2) proses komunikatif, (3) respon peserta didik; (4) aktifitas belajar, (5) hasil belajar. Dengan demikian, pembelajaran dinyatakan efektif bila semua indikator tersebut dalam katagori minimal baik.
1) Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran
Pada pengelolaan pelaksanaan pembelajaran ini, terdapat 3 kegiatan yaitu Pembuka, Inti, dan penutup.
a. Pembuka 
Pada kegiatan ini, guru memberikan penjelasan tentang mengapa topik pembahasan tersebut perlu dibahas serta hubungannya dengan materi yang telah dijelaskan. Mereka juga memberikan tujuan pembelajaran yang tepat, memberikan motivasi kepada siswa untuk belajar, dan menjelaskan keuntungan yang dapat diperoleh siswa secara kontekstual. Selain itu, dapat mengevaluasi kesiapan peserta didik, baik mental maupun fisik.
b. Inti
1. Membagi materi menjadi beberapa pokok bahasan atau topik, memberi penjelasan singkat tentang kaitanantartopik, dan memberi tahu jika topik berikutnya harusdipelajari terlebih dahulu. 
2. Menjelaskan materi dengan bahasan yang mudah dipahami dengan contoh.
3. Menulis kata-kata kunci sehingga siswa dapat melihat struktur materi dengan jelas. 
4. Setelah materi selesai, topik dapat dilanjutkan dengan topik lain. 
5. Memberi tahu peserta didik apa yang penting dalam materi dan apa yang tambahan; mereka diberi tahu bahwa bagian-bagian tertentu dari materi adalah bagian penting, sedangkan yang lain hanyalah tambahan (Reigulth dalam B.Yusuf, 2018).

c. Penutup
1. Menanyakan kembali semua materi yang telah dibahas; jika materi tersebut telah dibahas dalam dua pertemuan, maka bagian penutup tersebut juga mencakup materi dari pertemuan pertama. 
2. Menunjukkan hubungan antara materi yang dibahas dan materi latihan dan pekerjaan rumah yang harus dilakukan. 
3. Menentukan sejauh mana peserta didik menguasai materi yang diberikan.
2) Proses komunikatif
Pembelajaran komunikatif adalah pendekatan pembelajaran yang menekankan pada aspek komunikasi, interaksi, dan pengembangan keterampilan berbahasa (membaca, menulis, berbicara, dan menyimak) sebagai tujuan pembelajaran bahasa dan mengakui bahwa ada hubungannya dengan kegiatan komunikasi sehari-hari. Ciri-ciri pembelajaran komunikatif adalah sebagai berikut: (1) mengutamakan makna sebenarnya; (2) ada interaksi; (3) orientasi kompetensi; dan (4) menemukan makna baru.
3) Respon Peserta Didik
Semua siswa akan merespons pengkondisian pembelajaran ini dengan cara yang berbeda. Dalam pembelajaran, peserta didik memiliki dua komponen respons: aspek tanggapan dan aspek reaksi. Aspek tanggapan termasuk antusiasme, rasa, dan perhatian, sedangkan aspek reaksi termasuk kepuasan, keingintahuan dan senang.
a. Antusiasme adalah jenis sikap yang ditunjukkan dengan respons yang bersemangat terhadap hal-hal yang dikondisikan
b. Rasa adalah tanggapan berdasarkan perasaan
c. Perhatian adalah Salah satu komponen psikologis yang berasal dari dalam dan luar diri peserta didik. 
d. Kepuasan, pengukuran kepuasan sangat penting untuk menyediakan layanan yang lebih baik, lebih efisien, dan lebih efektif karena kepuasan adalah suatu kondisi di mana keinginan dan harapan seseorang dipenuhi.
e. Keingintahuan adalah kunci untuk belajar yang efektif. 
f. Senang merupakan rasa ketika seseorang merasa puas dan lega tanpa merasa susah atau kecewa.
4) Aktifitas Belajar
Di sini, aktivitas belajar yang dimaksudkan adalah aktivitas belajar yang dilakukan oleh guru dan siswa denganmenggunakan indera, mental, dan intelektual. Beberapa aktivitas yang dilakukan dalam proses pembelajaran termasuk yang berikut :
a. Aktivitas mental yang mencakup merenung, mengingat, dan membuat keputusan
b. Kegiatan mendengarkan menyimak radio atau audio, misalnya mendengar penjelasan dan percakapan
c. Kegiatan visual, seperti melihat foto, membaca, dan mengamati objek
d. Aktivitas menulis, seperti mencatat, mengetik, merangkum, menyalin, mengerjakan tes, dan memproses tulisan
e. Kegiatan lisan termasuk berbicara, melakukan wawancara, berbicara, memberikan saran, bertanya, menjelaskan, dan bercerita.
f. Kegiatan menggambar: menggambar dan membuat bentuk visual seperti grafik, diagram, bagan, peta, skema, bangun datar, kurva, dan pola.
g. Aktivitas motorik, yang mencakup latihan fisik, pendidikan, eksperimen dengan alat, bermain dengan gerakan, dan menari.
h. Aktivitas emosional, yang mencakup perasaan seperti bosan, tenang, gugup, kesal, antusias, berani, atau takut.
5) Hasil Belajar
Di sini, hasil belajar peserta didik dimaksudkan adalah sebagai kemampuan (kognitif, afektif, dan psikomotor) yang dimiliki peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran yang diberikan oleh pendidik.
2.3 [bookmark: _Toc189729361][bookmark: _Toc189945794]Model Pembelajaran
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Kata "model" berasal dari arti "model" untuk sesuatu yang akan dibuat atau dihasilkan. Tiga jenis kata dapat digunakan untuk melihat model itu sendiri. Yang pertama adalah kata benda, yang memiliki arti representasiatau gambaran; yang kedua adalah kata sifat, yang memiliki arti ideal, contoh, dan keteladanan. Istilah "model" memiliki beberapa arti dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), termasuk pola, contoh, acuan, ragam, dan sebagainyatentang sesuatu yang akan dibuat atau dihasilkan; c) Kata kerja, sebagai kata kerja model berarti menunjukkan, memperlihatkan, dan memperagakan Abas, A.(Ahyar, D.B. et.all. 2021).Model pembelajaran adalah suatu kegiatan pembelajaran yang dirancang atau direkayasa dengan tujuan agar siswa dapat melakukan dan menerima kegiatan pembelajaran dengan mudah (Ahyar, D.B. et.all., 2021).
Model pembelajaran adalah bentuk   pembelajaran   yang   tergambar dari awal sampai akhir yang disajikan secara khas oleh pendidik di kelas. (Joyce dan Weil dalam Putri, K.& Aqwal, S.M., 2020) mengatakan model pembelajaran adalah rencana atau model yang dapat digunakan untuk membuat bahan ajar, membuat kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang), dan mengarahkan pembelajaran di luar kelas atau di tempat lain. Jika model pembelajaran dianggap sebagai model pilihan, guru dapat memilih model pembelajaran yang paling cocok dan berhasil untuk mencapai tujuan pendidikannya.
Dari beberapa teori diatas mengenai model pembelajaran dapat disimpulkan model pembelajaran adalah kegiatan pembelajaran dirancang dan direkayasa dengan tujuan agar siswa dapat melakukan dan menerima kegiatan pembelajaran mudah. Model pembelajaran tergambar dari awal sampai akhir yang disajikan secara khas oleh pendidik di kelas. Jika model pembelajaran dianggap sebagai model pilihan, guru memilih model pembelajaran yang cocok dan berhasil.


[bookmark: _Toc189729363][bookmark: _Toc189945796]Jenis-jenis Model Pembelajaran
Berikut ini beberapa jenis-jenis model pembelajaran (T. Rahman, 2018) yaitu: 
1. Model Take and Give
Dalam model pembelajaran menerima dan memberi, setiap siswa diminta untuk berdiri dan mencari teman untuk berbagi informasi tentang materi atau pendalamannya dengan siswa lain. Pada tahap konsolidasi, materi dicatat pada kartu dan siswa bergiliran mengevaluasi dan berpikir tentang materi.
2. ModelMind Mapping
Untuk mengulas pengetahuan awal siswa, pembelajaran ini sangat cocok. Informasi kompetensi diberikan, masalah terbuka diberikan, siswa dibagi menjadi kelompok untuk menanggapi dan mencari berbagai alternatif jawaban, hasil diskusi kelompok dipresentasikan, dan siswa membuat kesimpulan dari hasil masing-masing kelompok. Proses ini juga mencakup evaluasi dan refleksi.
3. ModelTalking Stick
Dalam model pembelajaran ini, guru membuat skenario pembelajaran, menunjuk beberapa siswa untuk mempelajarinya, membentuk kelompok siswa, memberikan kompetensi, menunjuk siswa untuk memerankan skenario yang telah dipelajari, berbicara tentang peran yang dimainkan oleh siswa, menyampaikan hasil kelompok, membuat kesimpulan, dan memberikan refleksi.
4. ModelRole Playing
Dalam model pembelajaran ini, guru membuat skenario pembelajaran, menunjuk beberapa siswa untuk mempelajarinya, membentuk kelompok siswa, memberikan kompetensi, menunjuk siswa untuk memerankan skenario yang telah dipelajari, berbicara tentang peran yang dimainkan oleh siswa, menyampaikan hasil kelompok, membuat kesimpulan, dan memberikan refleksi.
5. ModelSQ3R (Survey, Question, Read, Recite, Review)
Metode pembelajaran membaca ini bertujuan untuk meningkatkan metakognisi siswa dengan meyakinkan mereka untuk membaca bahan ajar dengan hati-hati. Metode ini terdiri dari beberapa komponen berikut: survei yang memperhatikan teks yang dibaca dengan seksama dan mencatat serta menandai kata kunci; pertanyaan yang mengajukan pertanyaan tentang bahan bacaan (bahan ajar), membaca teks dan mencari jawaban; dan membaca dengan mempertimbangkan jawaban yang diberikan.
6. Model PBL (Problem Based Learning)
Menghadapi masalah adalah bagian dari hidup. Untuk mendorong kemampuan berpikir tingkat tinggi, model pembelajaran ini mengajarkan siswa kemampuan pemecahan masalah yang berfokus pada masalah yang ada di dunia nyata. Untuk memungkinkan peserta didik untuk memaksimalkan pemikiran mereka, diperlukan suasana yang terbuka, terbuka, negosiasi, demokratis, dan nyaman. Metakognitif, elaborasi (analisis), interpretasi, induksi, identifikasi, investigasi, eksplorasi, dugaan, sintesis, generalisasi, dan inkuiri adalah indikator model pembelajaran ini.
7. Model PjBl (Project Based Learning)
Merupakan model pembelajaran konstruktif yang memiliki potensi untuk memberdayakan kemampuan kognitif yang lebih baik. Proyek dirancang berdasarkan masalah, pertanyaan, atau kebutuhan yang diidentifikasi oleh siswa; kemudian mereka mengerjakan tugas-tugas yang sulit dan menilai kemajuan mereka (S. Agus, 2022).
8. ModelKooperatif
Model pembelajaran kooperatif adalah pendekatan pengajaran yang melibatkan siswa bekerja secara kelompok kecil untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Dalam model ini, setiap anggota kelompok saling membantu untuk memahami materi, menyelesaikan tugas, dan meningkatkan keterampilan sosial mereka. Berikut adalah macam-macam tipe model kooperatif :
a) Jigsaw, Setiap anggota kelompok mempelajari bagian materi tertentu dan kemudian mengajarkan kepada anggota lain dalam kelompoknya.
b) Think-Pair-Share, Siswa berpikir secara individu, berdiskusi dengan pasangan, lalu berbagi hasil diskusi dengan kelas.
c) Numbered Heads Together,Setiap anggota diberi nomor, kelompok mendiskusikan jawaban bersama, dan guru memanggil nomor tertentu untuk menjawab.
d) Team Games Tournament (TGT),Siswa bekerja dalam tim untuk mempersiapkan diri sebelum bersaing dalam turnamen kuis.
e) Group Investigation,Siswa memilih topik, melakukan penelitian bersama, dan mempresentasikan hasilnya.
[bookmark: _Toc189729364][bookmark: _Toc189945797]Model Pembelajaran yang direkomendasikan di Kurikulum Merdeka
Model-model pembelajaran yang direkomendasikan di kurikulum merdeka adalah model-model pembelajran yang sudah di jelaskan pada bagian jenis-jenis model pembelajaran. Tidak hanya itu, masih banyak model-model pembelajaran yang direkomendasi di kurikulum merdeka seperti model Inquiry yaitu pembelajaran yang melibatkan siswa dalam proses penemuan informasi melalui investigasi dan eksplorasi, Blended Learning model ini memadukan pembelajaran tatap muka dengan pembelajaran daring, Differentiated Instruction yaituPembelajaran yang menyesuaikan metode, materi, atau media pembelajaran berdasarkan kebutuhan, minat, dan kemampuan siswa dan Collaborative Learning  yaitu model pembelajaran yang melibatkan kerja sama antara siswa untuk menyelesaikan tugas bersama.Model TGT yaitu model pembelajaran kolaboratif dalam situasi permainan. Oleh karena itu, model TGT termasuk bagian dari salah satu model pembelajaran Collaborative Learning yang direkomendasikan dalam kurikulum merdeka.
Model-model tersebut, termasuk model yang direkomendasi di kurikulum merdeka karena prinsip utama kurikulum merdeka adalah pembelajaran yang berpusat pada siswa. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Maghfiroh & Sholeh dalam buku D. John, et.all. 2024) yaitu Kebijakan merdeka belajar dirancang untuk mengubah gagasan pembelajaran yang awalnya berpusat pada guru menjadi sistem yang berpusat pada siswa. Tujuan dari kebijakan ini adalah untuk membuat sumber daya manusia yang berkualitas tinggi, yang akan membantu mengurangi tingkat pengangguran di Indonesia.

2.4 [bookmark: _Toc189729365][bookmark: _Toc189945798]Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament)
[bookmark: _Toc189729366][bookmark: _Toc189945799]Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament)
Model pembelajaran Teams-Games-Tournament (TGT) dikembangkan oleh David DeVries dan Keith Edwards pada tahun 1974 sebagai salah satu bentuk pembelajaran kooperatif yang menggabungkan kerja tim dengan elemen permainan dan turnamen akademik. Model pembelajaran TGT menekankan pentingnya kerja sama antara siswa, karena mereka harus saling membantu dalam mempersiapkan pertandingan. Model pembelajaran TGT adalah metode pembelajaran yang melibatkan kerja kelompok heterogen, baik dari segi latar belakang maupun prestasi akademik. Model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournaments) merupakan salah satu bentuk pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, karena melibatkan seluruh siswa secara aktif tanpa membedakan status, mendorong peran siswa sebagai tutor sebaya, serta mengandung unsur permainan dan penguatan (Napitupulu, S. & Sitorus, R. D. A., 2022). Proses pembelajaran ini dilakukan melalui permainan, turnamen, atau kompetisi yang terorganisasi secara sistematis, di mana peserta akan memperoleh skor, peringkat, dan penghargaan bagi individu atau kelompok yang mencapai nilai terbaik. Pendekatan ini bertujuan untuk menumbuhkan rasa kesenangan dan motivasi dalam belajar, meningkatkan hasil belajar, memperkuat daya ingat, serta membiasakan siswa untuk menggunakan penalaran tingkat tinggi (Astuti, N.F. et.all., 2022).
Model pembelajaran ini dapat melibatkan aktivitas seluruh siswa dengan mengandung unsur permainan.Model pembelajaran TGT adalah model pembelajaran yang melakukan pembelajaran dengan kegiatan kelompokdan melibatkan peserta didik selama aktivitas pengajaran berlangsung.Modelpembelajaran TGT (Teams Games Tournament) dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan dalam proses pembelajaran. Tujuan menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) untuk menciptakan suasanapembelajaran yang menyenangkan sehingga peserta didik merasa tertarik dan terdorongsecara aktif untuk mengikuti pembelajaran yang dilaksanakan. Pembelajaran dengan menggunakanmodel pembelajaran TGT ini menggunakan sistem pengelompokan atau biasadisebut dengan tim dalam skala kecil. Dalam penerapanmodel pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) ada beberapa tahapmenurut Sman diantaranya sebagai berikut: 1) menyediakan kelas atau tempat kegiatan; 2) Membuat kelompok secara heterogen atau campuran; 3) Melangsungkan pembelajaran dengan permainan; 4)Melangsungkan pertandingan atau turnamen untu memperoleh skor yang akan menjadi nilai; 5) Memberikan apresiasi (T. Tgt,at.al dalamAminah N dan Ratih P.D,  2024).

[bookmark: _Toc189729367][bookmark: _Toc189945800]Tahap-Tahap Pembelajaran Model TGT
Tahapan TGT melibatkan lima tahapan utama (David DeVries danKeith Edwards, 1974)yaitu:
[bookmark: _Toc189942387]Tabel 2.4 Sintak Pembelajaran Model TGT
	No
	Sintak
	Kegiatan

	
	
	Guru
	Siswa

	1
	Presentasi Kelas (Class Presentation)
	· Menyampaikan materi pelajaran kepada seluruh kelas.
· Menjelaskan konsep-konsep yang akan menjadi dasar dalam permainan dan turnamen.
	· Mendengarkan dan mencatat penjelasan guru.
· Mengajukan pertanyaan jika ada konsep yang belum dipahami.

	2
	Kelompok Belajar (Teams)
	· Membagi siswa ke dalam kelompok heterogen yang terdiri dari 4-5 anggota dengan kemampuan akademik yang beragam.
· Memberikan tugas atau soal yang harus diselesaikan oleh kelompok.
	· Bekerja sama dalam kelompok untuk memahami materi dan menyelesaikan tugas.
· Saling membantu dan menjelaskan konsep kepada anggota kelompok yang kurang memahami.

	3
	Permainan (Games)
	· Menyiapkan permainan edukatif yang relevan dengan materi pelajaran.
· Menjelaskan aturan permainan dan memastikan semua siswa memahaminya.
	· Berpartisipasi dalam permainan dengan semangat kompetitif.
· Menerapkan pengetahuan yang telah dipelajari untuk menjawab pertanyaan atau tantangan dalam permainan.

	4
	Turnamen (Tournaments)
	· Menyelenggarakan turnamen di mana siswa dengan kemampuan setara bersaing satu sama lain.
· Mengatur jadwal dan memastikan kelancaran pelaksanaan turnamen.
	· Berkompetisi dalam turnamen sesuai dengan aturan yang ditetapkan.
· Berusaha meraih skor tertinggi untuk kontribusi terhadap skor kelompok.

	5
	Penghargaan Kelompok (Team Recognition)
	· Menghitung skor total dari setiap kelompok berdasarkan performa individu dalam turnamen.
· Memberikan penghargaan atau pengakuan kepada kelompok dengan skor tertinggi.
	· Menerima penghargaan sebagai motivasi untuk belajar lebih baik.
· Merefleksikan kinerja kelompok dan individu untuk perbaikan di masa mendatang.



Implementasi TGT ini bertujuan untuk meningkatkan interaksi sosial, motivasi belajar, dan pencapaian akademik siswa melalui kombinasi pembelajaran kooperatif dan kompetisi yang sehat.


[bookmark: _Toc189729368][bookmark: _Toc189945801]Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament)
Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) memiliki kelebihan juga kelemahannya, karena tidak ada model pembelajaran yang sempurna (Kawakib dalam Roudlotul, N.J, et.all., 2024). Berikut adalah kelebihan dan kelemahan dari model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT):
a) Kelebihan Model Pembelajaran TGT 
1. Model TGT tidak hanya memungkinkan berprestasi tinggi untuk menonjol dalam pembelajaran, tetapi juga mendorong dengan prestasi lebih rendah guna aktif juga memainkan peranan utama atas kelompok mereka. 
2. Model pembelajaran TGT membangun rasa kebersamaan juga saling menghormati di antara anggota kelompok.
3. Model pembelajaran TGT memotivasi untuk lebih antusias dalam belajar, karena mencakup hadiah untuk atau kelompok dengan performa terbaik. 
4. Model pembelajaran ini membuat lebih bersemangat berpartisipasi atas pelajaran dikarenakan menggabungkan permainan dalam bentuk turnamen. 
b) Kelemahan Model Pembelajaranh TGT
1. Memakan waktu yang relatif lama. 
2. Guru wajib memiliki keahlian saat menentukan sumber yang sesuai guna pendekatan pengajaran ini. 
3. Guru wajib mempersiapkan model ini secara baik sebelumnya, seperti dengan merumuskan pertanyaan guna setiap meja turnamen, serta mereka wajib mengetahui hierarki akademik , atas yang tertinggi sampai terendah.
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[bookmark: _Toc189729370][bookmark: _Toc189945803]Pengertian Media Pembelajaran
"Medium", yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar, adalah bentuk jamak dari kata Latin "media". Media didefinisikan oleh Asosiasi Pendidikan Nasional (NEA) sebagai segala sesuatu yang dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca, atau dibicarakan, bersama dengan alat yang digunakan untuk kegiatan tersebut (N. Septy, 2021).Media merupakan sarana atau alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima (Dwi, N. S. & Putri, S. O. 2020).
Media pembelajaran adalah segala jenis alat atau benda yang dapat dilihat dan/atau didengar, yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk menyampaikan pesan, serta mampu merangsang pikiran peserta didik guna memperlancar jalannya pembelajaran (Sutarini & Rifa’i, D. A. 2024).Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung antara pemberi informasi (guru) dan penerima informasi (siswa). Tujuan media pembelajaran adalah untuk meningkatkan motivasi siswa dan mendorong mereka untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran secara menyeluruh dan bermakna. Artinya, media pembelajaran terdiri dari lima bagian. Pertama, berfungsi sebagai perantara antara materi atau pesan selama proses pembelajaran. Kedua, berfungsi sebagai sumber pembelajaran. Ketiga, berfungsi sebagai cara untuk meningkatkan keinginan siswa untuk belajar. Terakhir, berfungsi sebagai alat yang efektif untuk mencapai hasil belajar yang konsisten dan bermakna. Kelima, alat untuk meningkatkan kemampuan. Keberhasilan pencapaian pembelajaran sesuai dengan target yang diharapkan akan dipengaruhi oleh kombinasi kelima komponen ini(Hasan, M., et.all., 2021).
Media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai alat fisik atau non-fisik yang dirancang untuk berfungsi sebagai perantara antara guru dan siswa untuk memahami materi pelajaran dengan lebih efektif dan efisien. Dengan demikian, materi pembelajaran lebih cepat diterima siswa secara keseluruhan dan menarik minat siswa untuk belajar lebih lanjut (Hamka dalam Septy, N., 2021).
Dapat disimpulkan pengertian media pembelajaran dari beberapa teori diatas, yaitu Media pembelajaran terdiri dari lima bagian: materi, sumber, keinginan, efektif, dan kemampuan. Media pembelajaran dapat membentuk perantara antara guru dan siswa untuk memahami materi pelajaran efektif dan efisien, diterima siswa secara keseluruhan dan menarik minat siswa untuk belajar lebih lanjut.
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Jenis-jenis media pembelajaran yang tersedia saat ini sangat beragam, dipengaruhi oleh sifat dan karakteristik masing-masing. Oleh karena itu, untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran di kelas, media dapat dikategorikan dalam berbagai kategori. Salah satu faktor yang menentukan seberapa tepat isi pesan pembelajaran dan sumbernya kepada siswa yang menerimanya adalah pemahaman guru tentang pengklasifikasian dan pemulihan berbagai jenis media. Media audio, media visual, dan media audio visual adalah beberapa jenis media pembelajaran yang umum digunakan (Fadilah, N.U. 2019).
a) Audio (suara) merupakan salah satu elemen dalam multimedia yang dapat berupa narasi, musik, efek suara, atau kombinasi dari ketiganya. Dalam sistem komunikasi, audio memiliki ciri khas berupa suara yang ditransmisikan melalui sinyal elektrik untuk menyampaikan unsur bunyi (Dwi, D. F., et.all., 2022). Media audio adalah media yang memuat pesan dalam bentuk auditif yang dapat didengarkan. Jenis media ini memiliki potensi untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan keinginan siswa untuk mempelajari lebih lanjut tentang topik yang dibahas. Beberapa jenis media audio yang digunakan dalam pembelajaran termasuk kaset audio, audio siaran, compact disc, MP3 (MPEG Audio Layer 3), WAV (Waveform Audio Format), radio internet, dan laboratorium bahasa (Fadilah, N.U. 2019).
b) Media visual adalah alat atau sumber belajar yang berisi pesan-pesan, informasi, khususnya materi pelajaran, yang disajikan secara menarik dan kreatif menggunakan indra penglihatan. Karena itu, media visual tidak dapat digunakan oleh masyarakat umum, lebih khusus lagi oleh tunanetra. Beberapa jenis media visual yang digunakan dalam pembelajaran termasuk gambar, grafik, diagram, peta konsep, poster, dan peta dan globe (Susanti, S., & Zulfiana, A. 2018). Jenis lainnya adalah media Math Chess media ini tidak hanya sebagai media visual, tetapi juga termasuk kedalam media interaktif karena Math Chess dibuat untuk mengajarkan matematika dengan cara permainan, sehingga siswa secara aktif terlibat dalam prosesnya.
c) Media audio visual adalah jenis media pembelajaran atau sumber belajar yang menyampaikan pesan-pesan atau materi pembelajaran dengan cara yang menarik dan inovatif yang menggunakan indra pendengaran dan penglihatan. Media audio visual terdiri dari gambar dan suara (Susanti, S., & Zulfiana, A. 2018).
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Dalam hasil penelitian yang dilakukan, Math Chess(Catur Matematika) merupakan suatu bentuk permainan seperti catur,yang membedakannya yaitu Math Chessmenggunakan simbol atau angka (Alvita dalam Silaen, Y., 2021).Adapun history Math ChessyaituPertama kali permainan Math Chessini dikenalkan di Indonesia olehProf.Dian Armanto pada saat beliau menjadi pembicara di seminar nasionalmatematika di UNIMED, sebagai permainan yang dilakukan pada saat seminarberlangsung. Menurut informasi dari beliau, permainan Math Chessini diperolehbeliau pada saat beliau melanjutkan studi S3 di Belanda. Prof.Dian Armanto jugamemperoleh permainan Math Chessdari Professornya yang ada di Belanda.Namun sampai saat ini sudah ditelusuri di sumber internet atau dimanapun belumditemui siapa yang pertama kali mengenalkan tentang permainan Math Chessini.
Kemudian seorang Dosen di Indonesia tersebut memperoleh permainan
Math Chessini setelah mengikuti seminar nasional yang dibawakan oleh
pembicara Prof.Dian Armanto di Universitas Negeri Medan. Setelah seorangdosen mengikuti seminar nasional tersebut beliau sangat senang denganpermainan Math Chessitu, karena berhubung beliau juga orang matematika samaseperti pembicara Prof. Dian Armanto pada seminar nasional tersebut. Kemudianseorang Dosen tersebut mengenalkan permainan Math Chesstersebut kemahasiswa,murid-murid di sekolah,bahkan ketika beliau melanjutkan S2 beliaumengenalkan permainan Math Chessini ke teman-teman kuliah beliau, dankepada dosen-dosen juga. Setelah Dosen tersebut mengenalkan ke banyak orangtentang permainan Math Chessini, beliau mendapatkan tanggapan yang postifdari banyak orang mengenai permainan Math Chesstersebut. Kemudian seorangDosen tersebut pertama kali membimbing skripsi seorang mahasiswa yangbernama Alvita untuk mengembangkan tentang Math Chesstersebut (Silaen, Y., 2021).




2.5.1.1 Cara Bermain Math Chess
Berikut merupakan cara bermain pada permainan Math Chess(Silaen, Y., 2021)  : 
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1) Cara bermain dalam permainan ini adalah (Lihat Gambar) :
Permainan ini dimainkan oleh 2 orang yang bermain saling bergantian.
2) Diberikan dua tabel. Tabel pertama berukuran 6 × 6, yang merupakan angka-angka hasil perkalian bilangan satu angka. Dan tabel kedua berukuran 3 × 3,yang berisi angka-angka satu angka, sebagai angka-angka yang akandikalikan.
3) Langkah pertama, pemain pertama meletakkan dua bidak catur secara
sembarang pada angka-angka yang ada pada tabel kedua. Misalnya angka 7dan 3 yang berarti pemain pertama harus mengalikan angka tersebut (5 × 3).Hasilnya ada di tabel pertama yaitu angka 15. Kemudian pemain pertamamenandai angka 15 yang diberi tanda silang. Angka pada tabel pertama yangsudah diberi tanda silang oleh pemain pertama tidak boleh digunakan lagi olehpemain kedua.
4) Langkah pertama pemain kedua, hanya boleh memindahkan salah satu bidakcatur yang telah diletakkan oleh pemain pertama. Misalkan angka 3dipindahkan ke angka 1 yang berarti pemain kedua harus mengalikan angka 5dan 1, (5 × 1). Hasilnya ada pada tabel pertama yaitu angka 5. Kemudianpemain kedua menandai angka 5 dengan tanda lingkaran. Angka pada tabelpertama yang sudah diberi tanda lingkaran oleh pemain kedua tidak bolehdigunakan lagi oleh pemain pertama. Begitu seterusnya saling bergantianantara pemain pertama kelompok satu dan dua dan pemain kedua kelompok satu dan dua.
5) Kelompok dikatakan menang, jika dapat menyusun 4 angka berdekatan secara Horizontal, Vertikal, atau Diagonal pada tabel pertama. Dengan tanda silangbagi pemain pertama dan tanda lingkaran bagi pemain kedua.
Siswa dapat menggunakan alat pembelajaran matematika catur ini sepanjang waktu. Mereka juga dapat menggunakannya saat istirahat atau santai. Ini karena penggunaan media pembelajaran ini lebih dinamis. Media pembelajaran ini lebih mirip dengan alat permainan, jadi lebih nyaman untuk digunakan dan tidak terkesan sedang melakukan proses pembelajaran. 
Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa permainan matematika dapat digunakan untuk menarik minat siswa dalam matematika, terutama operasi perkalian. Siswa lebih santai saat belajar catur karena medianya lebih mirip permainan daripada proses pembelajaran (Y. Silaen, 2021). 
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Adapun tahapan TGT menurut (David DeVries danKeith Edwards, 1974) dan cara bermain media Math Chess(Silaen, Y., 2021)sebagai berikut:
1. Tahap 1. Presentasi Kelas (Class Presentation)
a) Kegiatan Guru
Guru menyampaikan materi perkalian kepada seluruh siswa di kelas.
b) Kegiatan Siswa
Mendengarkan dan mencatat penjelasan guru dan mengajukan pertanyaan jika ada yang belum dipahami.
2. Tahap 2. Kelompok Belajar (Teams)
a) Kegiatan Guru
Membagi siswa ke dalam kelompok heterogen yang terdiri dari 4-5 anggota dengan kemampuan akademik yang beragam dan menentukanketua kelompok. Kemudian memberikan siswa waktu untuk berdiskusi membagi tugas dan mengarahkan siswa dalam pembagian tugas tersebut.
b) Kegiatan Siswa
Ketua kelompok menunjuk temannya untuk membagi tugas masing-masing dalam kelompok. Dengan ketentuan 2 orang bermain Math Chess, 1 orang meminta soal kepada guru dan memberikan ke kelompoknya kemudian mengantarkan jawaban ke guru kembali, dan 1-2 orang lainnya menyelesaikan soal.
3. Tahap 3. Permainan (Games)
a) Kegiatan Guru
1) Menyiapkan permainan Math Chessdan menyiapkan kartu soal dengan materi perkalian.
2) Guru menjelaskan aturan 
1. Dua orang siswa standby di papan catur untuk bermain.
2. Satu orang menunggu dua orang temannya yang bermain untuk meminta soal kepada guru berdasarkan hasil dari permainan Math Chess perkalian.
3. Kemudian soal tersebut diberikan kepada timnya untuk diselesaikan. Setelah selesai, siswa tersebut mengantarkan jawaban kepada guru.
4. Begitupun seterusnya.
5. Tim dikatakan menang dan dihentikan, jika dalam waktu 30 menit siswa yang bermain Math Chessberhasil menyusun 4 angka berdekatan secaraHorizontal, Vertikal, atau Diagonal pada tabel pertama. Dengan tanda silangbagi pemain pada tim pertama dan tanda lingkaran bagi pemain tim kedua.
3) Guru menjelaskan tentang skor penilaian
1. Tim yang menjawab 1 soal dengan benar, tim mendapatkan skor 5.
2. Tim yang berhasil memenangkan permainan selama waktu permainan berlangsungdengan menyusun 4 angka berdekatan Horizontal, Vertikal, atau Diagonal pada tabel pertama. Maka tim mendapatkan skor 100.
3. Jika permainan seri dan waktu permainan selama 30 menit sudah habis, maka tim yang mengumpulkan skor terbanyak dengan menjawab soal dengan benar. Itulah yang dianggap menang dalam permainan Math Chess.
b) Kegiatan Siswa
1) Berpartisipasi dalam permainan dengan semangat kompetitif.
2) Setiap kelompok mempelajari sistem permainan dan mengatur strategi.
4. Tahap 4. Turnamen (Tournament)
a) Kegiatan Guru
1) Mengatur waktu permainan dan memastikan kelancaran pelaksanaan turnamen.
2) Memberikan kartu soal sesuai dengan hasil dari perkalian yang dimainkan, dan setiap soal memiliki skor jika dapat menjawab soal dengan benar. Dan jika jawaban siswa salah maka skor 0.
b) Kegiatan Siswa
1) Orang pertama(ketua) melaukan suit untuk menentukan siapa yang main pertama, kemudia bermain pada papan catur yang sudah tersedia angka-angka.
2) Kelompok yang main duluan meletakkan 2 bidak catur secara seimbang pada angka-angka yang ada pada tabel bawah, misalnya angka 5 dan 3 yang berarti pemain pertama harus mengalikan angka tersebut (5x3). Hasilnya 15, kemudian angka 15 di beri tanda silang untuk pemain kelompok 1 dan tanda lingkaran untuk pemain kelompok 2.
3) Kemudian teman dari kelompok tersebut menjumpai guru untuk meminta soal dari nomor 15.
4) Selanjutnya 1-2 siswa dari kelompok tersebut menyelesaikan soal dari guru.
5) Begitupun seterusnya hingga kelompok siapa yang paling bnyak mengumpulkan point, itulah yang memenangkan pertandingan. 
5. Tahap 5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition)
a) Kegiatan Guru
1) Menghitung skor total dari setiap kelompok berdasarkan performa individu dalam turnamen.
2) Memberikan penghargaan atau pengakuan kepada kelompok dengan skor tertinggi.
3) Membuat kesimpulan dan melakukan refleksi.
b) Kegiatan Siswa
1) Menerima penghargaan sebagai motivasi untuk belajar lebih baik.
2) Merefleksikan kinerja kelompok dan individu untuk perbaikan di masa mendatang.
2.7 [bookmark: _Toc189729374][bookmark: _Toc189945807]Hasil Belajar Matematika
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Belajar adalah pemerolehan pengalaman baru oleh seseorang dalam bentuk perubahan perilaku sebagai akibat adanya proses dalam bentuk interaksi belajar terhadap suatu objek yang ada dalam lingkungan belajar (Sunarti.R, 2021). Belajar merupakan suatu proses memperoleh pengetahuan dan pengalaman dalam wujud perubahan tingkah laku dan kemampuan bereaksi yang relatif permanen atau menetap karena adanya interaksi individu dengan lingkungannya (Rifqi.F, 2020). Belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa raga untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam interaksi dengan lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotor (A.Parnawi, 2019).
Dari beberapa pendapat diatas mengenai pengertian belajar, dapat saya simpulkan belajar merupakan pemerolehan pengetahuan dan pengalaman baru dalam bentuk perubahan tingkah laku dan kemampuan bereaksi relatif terhadap objek yang ada dalam lingkungan belajar.
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Hasil belajar adalah pernyataan benar yang memiliki implikasi praktisterhadapperilaku dan kinerja dan dapat diungkapkan secara tertulis. Ruang kelas saat ini mengharuskan pada proses belajar siswa dan hasil yang telah mereka capai, dan bagaimana merekaberperilaku. Dalam proses belajar mengajar, kita sering kali menghadapi siswa yang masihbelum tertarik untuk belajar. Hal ini disebabkan karena pendidik belum memahami beberapa faktor.Berbagai pengalaman yang dimiliki siswa yang termasuk dalam domain kognitif,efektif, dan psikomotorik disebut hasil belajar (Istikhah, et.all., 2024). 
Hasil belajar merupakan kemampuan atau tingkat keberhasilan yang dicapai oleh siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran (A’dadiyyah,N. L., 2021). Hasil belajar adalah hasil yang diberikan kepada siswa berupa penilaian setelah mengikuti proses pembelajaran dengan menilai pengetahuan, sikap, ketrampilan pada diri siswa dengan adanya perubahan tingkah laku (Nurrita, T., 2018). Hasil belajar adalah suatu hasil yang diperoleh siswa setelah siswa tersebut melakukan kegiatan belajar dan pembelajaran serta bukti keberhasilan yang telah dicapai oleh seseorang siswa berdasarkan mata pelajaran (Sari, S.P., et.all, 2020).
Dari beberapa pendapat diatas mengenai pengertian hasil belajar, dapat saya simpulkan hasil belajar adalah hasil yang dicapai oleh siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran. Hasil ini diberikan kepada siswa dalam bentuk penilaian yang mencakup peningkatan pengetahuan, sikap, ketrampilan, dan perubahan tingkah laku selama proses pembelajaran.
[bookmark: _Toc189729377][bookmark: _Toc189945810]Indikator Hasil Belajar
Menurut Bloom, indikator hasil belajar meliputi tiga aspek, yaitu: (1) Ranah Kognitif; (2) Ranah Afektif; dan (3) Ranah Psikomotor (Sudjana dalam Lestari, D.D. & Rasto, 2024). Berikut indikator dari setiap ranah:
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	No
	Ranah
	Indikator

	1
	Kognitif
	· Pengetahuan (Knowledge): Kemampuan mengingat informasi yang telah dipelajari.
· Pemahaman (Comprehension): Kemampuan memahami makna materi.
· Penerapan (Application): Kemampuan menggunakan informasi dalam situasi baru.
· Analisis (Analysis): Kemampuan memecah informasi menjadi bagian-bagian dan memahami struktur.
· Sintesis (Synthesis): Kemampuan menggabungkan bagian-bagian informasi menjadi kesatuan yang baru.
· Evaluasi (Evaluation): Kemampuan menilai nilai atau kualitas informasi.

	2
	Afektif
	· Penerimaan (Receiving): Kesediaan memperhatikan fenomena tertentu.
· Menanggapi (Responding): Partisipasi aktif dalam kegiatan.
· Penilaian (Valuing): Menunjukkan nilai atau sikap terhadap objek atau fenomena.
· Organisasi (Organization): Mengintegrasikan nilai-nilai ke dalam sistem nilai pribadi.
· Karakterisasi(Characterization):Konsistensi perilaku sesuai dengan nilai yang dianut.

	3
	Psikomotorik
	· Gerakan Dasar (Fundamental Movements): Keterampilan motorik dasar seperti berjalan, berlari.
· Gerakan Perseptual (Perceptual Abilities): Koordinasi antara persepsi dan gerakan.
· Kemampuan Fisik (Physical Abilities): Kekuatan, ketahanan, dan fleksibilitas.
· Gerakan Terampil (Skilled Movements): Keterampilan dalam melakukan tugas tertentu.
· Komunikasi Non-Verbal (Non-Discursive Communication): Ekspresi melalui gerakan tubuh.
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[bookmark: _Toc189942389]Tabel 2.6 CP, TP, ATP Materi Perkalian
	Materi
	Capaian Pembelajaran (CP)
	Tujuan Pembelajaran (TP)
	Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

	Perkalian
	Mereka dapat melakukan
operasi perkalianbilangan cacah sampai 100menggunakan benda-benda konkret.
	Siswa mampu melakukan operasi perkalian bilangan cacah hingga 100 dengan menggunakan media Math Chess
	· Mengenalkan konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang dan pembagian sebagai pengurangan berulang.
· Menggunakan benda konkret dan gambar untuk memvisualisasikan proses perkalian dan pembagian.
· Melakukan latihan menggunakan media Math Chessuntuk perkalian bilangan hingga 100.
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Salah satu topik yang dipelajari dalam matematika adalah perkalian. Topik ini sangat penting untuk dipelajari karena memiliki banyak aplikasi dalam kehidupan sehari-hari.Konsep awal perkalian adalah penjumlahan berulang. Saat mempelajari perkalian, bagian dasar yang harus dikuasai oleh siswa adalah perkalian 1 sampai 10. Setelah mereka menguasai perkalian 1 sampai 10, mereka dapat mempelajari perkalian satu angka dengan dua angka dan perkalian dua angka dengan satu angka. Kemudian mereka dapat mempelajari perkalian dua angka dengan satu angka dan perkalian dua angka dengan dua angka (A. Mujib, et. all 2020).
Penskalaan satu bilangan dengan bilangan lain dikenal sebagai perkalian. Perkalian adalah penjumlahan berulang. Salah satu dari empat operasi dasar dalam aritmetika dasar adalah penjumlahan, pengurangan, dan pembagian. Jadi, pola perkalian adalah kumpulan angka yang membentuk pola tertentu melalui penjumlahan berulang (A. Mujib, et. all 2020).






Pada gambar ditunjukkan ada 5kelompok pensil, setiap kelompok berisi 2 pensil. Jumlah seluruhnya adalah 5 x 2 = 10 Pensil.



Pada gambar ditunjukkan ada 4kelompok bungan melati. Setiap kelompok berisi5bunga melati. Jadi, jumlahnya adalah 4x 5 = 20



Jumlah seluruh mobil mainan adalah 6 + 6 + 6 + 6 + 6 = 30
5 x 6 = 30




Jumlah seluruh mobil mainan adalah 5 + 5 + 5 + 5 + 5 + 5 =  30
6 x 5 = 30
Jadi, 5 x 6 = 6 x 5
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2.9 Penelitian Relevan
1. Dalam penelitianNurhanifah. A dan Dewi, R.P.(2024) yang berjudul “Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Melalui Penerapan
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT(Teams GamesTournaments) Pada Peserta Didik Kelas III SD”. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian tindakan kelas. Teknik analis datadalam penelitian ini menggunakan teknik kuantitatif untukmengukur data hasil belajar peserta didik melalauites dan teknik kualitatif untuk mengetahui aktivitas guru dan peserta didik. Subyek dalam penelitian iniadalah peserta didik kelas III SDN Pajang 3 Surakarta yang berjumlah 25 peserta didik. Hasil penelitian inimenunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperati tipe Teams Games Tournament (TGT) padapembelajaran matematika dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas III SDN Pajang 3 Surakarta.
2. Selanjutnya dalam penelitian yang dilakukan oleh Hartanto dan Mediatati, N. (2023)dengan judul “Upaya Meningkatkan Keaktifan dan Hasil Belajar Matematika MelaluiModel Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament(TGT)”. Teknik pengumpulan data menggunakan teknikobservasi dan tes.Instrumen pengumpulan data menggunakan lembar observasi dan tes pilihan ganda. Hasil dari penelitian ini adalah melalui penerapan model pembelajaran kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT)dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri Cebongan 03 tahun ajaran2023/2024.
3. Pada penelitian yang dilakukan oleh Maria. F.et.all. (2023) yang berjudul “Penerapan Model Pembelajaran Tipe Teams Games Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V”Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalahpendekatan kualitatif. Jenis penelitian adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Teknikpengumpulan data yang digunakan adalah observasi, tes, dan dokumentasi. Subjek penelitianyaitu guru dan siswa yang berjumlah 13 siswa. Penelitian dilaksanakan dua siklus. Padapenelitian ini penerapan model pembelajaran kooperatiftipe Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan proses dan hasil belajar matematikasiswa kelas V SDI Wolomapa.
4. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Putri. P.O. (2019) tentang Implementasi Model Pembelajaran Team GameTournament(TGT)Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. Dan hasilnya penggunaan model kooperatif tipe Team Game Tournament(TGT)dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika kelas V SD Negeri 1 Plumbon.
5. D. Setianingsih, et.all. (2021) juga melakukan penelitian tentang Penerapan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (Tgt) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Perkalian Siswa Kelas III SD Muhammadiyah 8 Surabaya. Jenis penelitian adalah penelitian tindakan kelas yang dilakukan melalui empat tahap, yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Teknik pengumpulan data melalui instrumen tes, lembar observasi, dokumentasi, dan wawancara.Dan hasilnya melalui penerapan model pembelajaran TGT dengan metode permainan dapat meningkatkan hasil belajar materi perkalian pada siswa kelas III SD Muhammadiyah 8 Surabaya.
Dari beberapa penelitian terdahulu dilakukan, memiliki persamaan juga perbedaan dengan penelitian saya, persamaannya yaitu pada penelitian ini sama-sama menggunakan model TGT (Times Games Tournament) untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa SD. Adapun perbedaannya yaitu pada penelitian terdahulu tidak menggunakan media pembelajaran sedangkan pada penelitian ini menggunakan media pembelajaran yaitu Masthchess dan materi pembelajaran lebih spesifik yaitu materi perkalian.
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Kondisi Akhir/Hasil
) (
Tindakan
) (
Kondisi Awal
)Kerangka Berpikir
 (
Guru belum menggunakan Model TGT dan masih menggunakan media Konvensional
)
 (
Hasil Belajar Matematika Siswa pada Materi Perkalian Meningkat
) (
Guru menggunakan Model TGT dengan berbantuan  media 
MathChess
)

 (
Hasil Belajar Matematika Siswa pada Materi Perkalian Rendah
) (
Siklus II
Guru menggunakan Model TGT dengan berbantuan  media 
MathChess
) (
Siklus I
Guru menggunakan Model TGT dengan berbantuan  media 
MathChess
)
 (
Gambar 2.
2
 Bagan Kerangka Berpikir
)

Bagan diatas, menggambarkan sistematika yang dirancang untuk meningkatkan hasil belajar siswa tentang materi perkalian pada siswa SD Swasta Tamansiswa Galang. Dibawah ini merupakan narasi tentang bagan tersebut :
1. Kondisi awal, menggambarkan guru masih melakukan pembelajaran dengan menerapkan media konvensional dengan metode ceramah. Kemudian melakukan evaluasi pembelajaran, diketahui hasil belajar siswa rendah pada materi perkalian.
2. Tindakan yang dilakukan yaitu dengan menerapkan model TGT berbantu media Math Chess dalam pembelajaran matematika pada materi perkalian. Dalam tindakan ini, siswa sepenuhnya diajak aktif dalam pembelajaran dengan belajar sambil bermain, kegiatan ini dilakukan secara berkelompok yang setiap kelompok terdiri dari 4 orang. Permainan ini dilakukan persis seperti permainan catur, namun bedanya permainan ini dilakukan dengan berkelompok dan pada papan caturnya terdapat angka. Jadi secara tidak langsung siswa diajak menghapal perkalian dengan cara permainan.
3. Kondisi Akhir/ hasil yang diharapkan dari menerapkan model TGT dengan media Math Chessini hasil belajar siswa tentang perkalian dapat meningkat, karena, proses pembelajaran dilakukan dengan semenarik mungkin dan mengajak siswa secara penuh untuk aktif dan melakukan langsung.
2.11 Hipotesis Tindakan
Berdasarkan rumusan masalah, hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah:
a) Model pembelajaran TGT berbantuan media Math Chessefektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa Fase B di SD Swasta Tamansiswa Galang.
b) Hasil belajar matematika siswa Fase B di SD Swasta Tamansiswa Galangmeningkat setelah dilakukan penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media Math Chess.
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[bookmark: _Toc189945816]BAB III
[bookmark: _Toc189729384][bookmark: _Toc189945817]METODE PENELITIAN
Berdasarkan permasalahan guru dalam meningkatkan hasil belajar siswa dengan masih digunakannya model pembelajaran langsung metode ceramah dan menggunakan media yang masih dengan alat-alat tradisional dan juga berdasarkan tujuan penelitian ini, yaitu untuk menganalisis penerapan model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) berbantuan media Math Chessdalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa pada materi perkalian di kelas III SD Swasta Tamansiswa Galang dan untuk menganalisis peningkatan hasil belajar matematika siswa pada materi perkalian dengan menerapkan model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) berbantuan media Math Chess di kelas III SD Swasta Tamansiswa Galang. Desain penelitian yang digunakan adalah desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang mengacu pada model yang dikembangkan oleh Kemmis & McTaggart (T. Rahman, 2018) untuk mendapatkan hasil belajar matematika materi perkalian pada siswa kelas III SD Sawasta Tamansiswa Galang.
3.1 [bookmark: _Toc189729385][bookmark: _Toc189945818]Desain Penelitian Tindakan
[bookmark: _Hlk200489533]Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK merupakan metode penelitian yang melibatkan siswa, guru, atau kepala sekolah yang berfokus untuk perbaikan dan pengembangan praktik pembelajaran di kelas denganmelakukan penyelidikan atau studi melalui refleksi pribadimereka, kemudian melakukan perencanaan, tindakan dan refleksi. 
Model Kemmis & McTaggart merupakan pengembangan dari model
Kurt Lewin. Menurut (Kemmis dan Taggart dalam Nila, L. 2019), penelitian tindakan kelas merupakan suatu bentuk refleksi diri yang dilakukan secara kolektif terhadap situasi sosial, dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keadilan dalam konteks tempat dilaksanakannya penelitian tersebut. Dalam Kemmis & McTaggart komponen acting (tindakan) danobserving (pengamatan) dijadikan satu kesatuan (T. Rahman, 2018). Hal ini didasari bahwa padakenyataannya penerapan tindakan dan pengamatan tidak dapat dipisahkan.Dua kegiatan ini merupakan kegiatan yang dilakukan dalam waktu yangbersamaan. Keempat komponen dalam model Kemmis & Mc. Taggart
dipandang sebagai suatu siklus, dalam hal ini merupakan suatu putaran
kegiatan yang terdiri dari perencanaan, tindakan observasi dan refleksi.
Berdasarkan refleksi kemudian disusun rencana (perbaikan), tindakan dan
observasi serta refleksi, demikian seterusnya. Banyaknya siklus tergantung
pada permasalahan yang dipecahkan.
 (
Perencanaan
Tindakan
Observasi
Refleksi
Siklus I
Perencanaan
Tindakan
Observasi
Refleksi
Siklus II
)






 (
Gambar 3.
1
 Bagan Siklus PTK Model Kemmis & Mc. Taggart
) (
Siklus III
)
Desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) Model Kemmis & Mc. Taggart:
1. Perencanaan
a. Tahap ini melibatkan identifikasi masalah pembelajaran, penetapan tujuan pembelajaran yang spesifik, serta merumuskan masalah rencana tindakan yang akan dilakukan.
b. Guru dan peneliti bersama-sama merancang strategi pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan hasil belajar matematika pada materi perkalian siswa kelas III.
2. Tindakan
a. Tahap ini merupakan pelaksanaan rencana tindakan yang telah dirancang pada tahap perencanaan
b. Guru mengimplementasikan strategi pembelajaran yang telah dirancang di dalam kelas.
3. Observasi
a. Observasi dilakukan selama pelaksanaan rencana tindakan memnatau interaksi antara guru dan siswa, serta dinamika pembelajaran yang terjadi di dalam kelas.
b. Catatan-catatan lapangan diambil untuk merekam hasil observasi yang relevan
4. Refleksi
a. Tahap refleksi dilakukan setelah pelaksanaan tindakan, dimana guru dan penelitibersama-sama mengevaluasi hasil intervensi yang dilakukan.
b. Data yang dikumpulkan dari observasi dan refleksi digunakan untuk mengidentifikasi keberhasilan atau kegagalan strategi pembelajaran yang diterapkan, serta langkah-langkah perbaikan yang dapat dilakukan dalam siklus berikutnya.
Setelah tahap refleksi, siklus PTK akan berlanjut dengan tahap perencanaan kembali, dimana guru dan peneliti akan menggunakan menggunakan hasil evaluasi untuk merancang tindakan perbaikan atau modifikasi strategi pembelajaran yang lebih efektif. Siklus ini akan terus berulang dengan penyesuaian dan perbaikan berkelanjutan, sehingga upaya untuk meningkatkan hasil belajar matematika pada materi perkalian siswa dapat terus berkembang dan memberikan hasil yang lebih baik dari waktu ke waktu.
Melalui desain penelitian ini, diharapkan dapat diperoleh pemahaman yang komperhensif tentang penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media Math Chess untuk meningkatkan hasil belajar matematika pada materi perkalian siswa kelas III SD swasta Tamansiswa Galang.
3.2 [bookmark: _Toc189729386][bookmark: _Toc189945819]Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada Semester genap tahun ajaran2024/2025. Sekolah ini terletak di Jl. Tamansiswa No.2 Kec. Galang, Kab. Deli Serdang. Penelitian ini akan dilakukan di dalam kelas III sebagai tempat penerapan desain pembelajaran. 



Berikut ini merupakan jadwal Penelitian Tindakan Kelas:
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	No
	Kegiatan
	Minggu, Bulan Tahun 2025

	
	
	April
	Mei
	Juni

	
	
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1

	1
	Meminta izin mengadakan penelitian kepada kepala sekolah
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	Pertemuan 1 Siklus 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Evaluasi Pertemuan 1 Siklus 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	Pertemuan 2 Siklus 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	Evaluasi pertemuan 2 Siklus 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	Pertemuan 1 Siklus 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Evaluasi Pertemuan 1 Siklus 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7
	Pertemuan 2 Siklus 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8
	Evaluasi 2 Siklus 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10
	Analisis data
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	11
	Penulisan  laporan hasil penelitian
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Dalam penelitian tindakan kelas ini, subjek yang terlibat adalah siswa kelas III di SD Swasta Tamansiswa Galang. Berikut adalah penjelasan terperinci mengenai subjek penelitian:
1. Subjek Penelitian
Siswa Kelas III: Subjek utama penelitian ini adalah siswa-siswa kelas III SD Swasta Tamansiswa Galang yang berjumlah 9 orang, terdiri dari laki-laki 5 orang dan perempuan 4 orang. Mereka dipilih karena mereka merupakan kelompok target dari intervensi pembelajaran yang dilakukan dalam penelitian ini Partisipasi siswa dalam penelitian ini penting karena fokusnya adalah pada meningkatkan hasil belajar matematika pada materi perkalian siswa kelas III.
2. Alasan Pemilihan Subjek
a) Relevansi dengan Tujuan Penelitian Siswa kelas III dipilih karena tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar mereka terhadap materi perkalian. Karena perkalian merupakan topik yang diajarkan pada kelas III, subjek penelitian yang tepat adalah siswa kelas ini.
b) Keterlibatan dalam Proses Pembelajaran: Dengan melibatkan siswa kelas III sebagai subjek penelitian, peneliti dapat secara langsung mengamatirespons mereka terhadap intervensi pembelajaran yang dilakukan. Hal ini memungkinkan peneliti untuk memperoleh pemahaman yang mendalam tentang efektivitas strategi pembelajaran yang diimplementasikan.
3. Banyak Subjek yang Dilibatkan
a) Representasi Kelas III: Dengan melibatkan banyak siswa dari kelas III. penelitian ini dapat memberikan gambaran yang lebih representatif tentang hasil belajar perkalian di tingkat tersebut. Hal ini memungkinkan generalisasi hasil penelitian untuk diterapkan pada populasi siswa kelas III.
b) Variabilitas Individu: Dengan melibatkan banyak subjek, penelitian ini juga memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi perbedaan individu dalam pemahaman konsep perkalian. Hal ini dapat membantu dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih diferensial dan responsif terhadap kebutuhan individu siswa.
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Dalam penelitian ini, skenario tindakan akan mengikuti model siklus tindakan berkelanjutan yang terdiri dari empat tahap utama : Perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. Dibawah ini merupakan penjelasan tentang skenario tindakan, yang terdiri dari banyak siklus yang digunakan, alasan pemilihan banyak siklus yang digunakan dan kapan siklus dihentikan, serta penjelasan aktivitas dalam setiap tahap siklus.
a) Banyak Siklus yang digunakan
Dua siklus tindakan berkelanjutan akan digunakan dalam penelitian ini karena kompleksitas masalah yang diteliti dan kebutuhan untuk memperoleh hasil belajaryang meningkat tentang efektivitas intervensi pembelajaran.
b) Alasan Pemilihan Banyak Siklus
Berikut adalah alasan pemilihan banyak siklus:
1. Mengakomodasi Perubahan: Dengan menggunakan tiga siklus. peneliti dapat mengakomodasi perubahan yang mungkin terjadi dalam proses pembelajaran. Melalui siklus yang berkelanjutan, peneliti dapat terus memperbaiki dan menyesuaikan strategi pembelajaran berdasarkan temuan dari siklus sebelumnya.
2. Validasi dan Konfirmasi Hasil: Peneliti dapat memvalidasi dan mengonfirmasi hasil intervensi pembelajaran dengan menggunakan lebih dari satu siktus. Ini memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi efektivitas model TGT berbantuan dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi perkalian.
c) Tahapan dalam Siklus
Berikut ini merupakan tahapan dalam siklus berdasarkan midel Kemmis & Mc. Taggard:
Siklus I
1. Perencanaan
a. Identifikasi masalah pembelajaran terkait hasil belajar perkalian siswa kelas III.
b. Perumusan tujuan pembelajaran yang spesifik dan relevan.
c. Membuat modul ajar yang mencakup model TGT Berbantuan media Math Chess yang akan diterapkan.
d. Menyiapkan media Math Chess (papan permainan matematika yang menyisipkan konsep bilangan).
e. Membentuk kelompok heterogen (4-5 siswa per kelompok).
f. Menyiapkan instrumen penelitian:
· Lembar observasi aktivitas siswa dan guru.
· Tes evaluasi hasil belajar (pre-test dan post-test).
2. Tindakan
Pertemuan 1
a. Guru menjelaskan materi perkalian bilangan menggunakan papan tulis dan media Math Chess.
b. Guru memberikan panduan bermain Math Chess untuk menguatkan konsep.

Pertemuan 2
a. Melaksanakan kegiatan TGT:
· Teams: Siswa berdiskusi menyelesaikan soal di kelompok.
· Games: Kelompok bermain Math Chess untuk menyelesaikan soal matematika.
· Tournament: Turnamen antar-kelompok, siswa berlomba menjawab soal melalui permainan.
b. Memberikan tes evaluasi hasil belajar
3. Observasi
a. Mengamati keterlibatan siswa selama pembelajaran (antusiasme, kerja sama kelompok, dan aktivitas kinestetik saat bermain Math Chess).
b. Mengevaluasi pelaksanaan pembelajaran TGT berbantuan Math Chess berdasarkan lembar observasi.
c.  Mencatat skor pre-test dan post-test untuk melihat peningkatan hasil belajar.
4. Refleksi
a. Mengevaluasi keberhasilan tindakan pada siklus I:
· Apakah media Math Chess menarik perhatian siswa?
· Apakah ada peningkatan hasil belajar dari pre-test ke post-test?
· Apakah ada kendala dalam pelaksanaan TGT?
a. Merancang perbaikan untuk siklus II berdasarkan kendala yang ditemukan.

Siklus II
1. Perencanaan
a. Memodifikasi RPP berdasarkan evaluasi siklus I.
b. Menyiapkan media Math Chessdengan variasi soal yang lebih menantang.
c. Menyusun instrumen evaluasi yang sesuai untuk mengukur pemahaman siswa.
2. Tindakan
Pertemuan 1
a. Guru mereview materi sebelumnya (perkalian bilangan).
b. Guru menjelaskan materi perkalian dan pembagian bilangan menggunakan Math Chess.
c. Siswa berlatih soal secara berkelompok dengan bantuan Math Chess.
Pertemuan 2
a. Melaksanakan kegiatan TGT yang lebih terstruktur:
· Teams: Siswa menyelesaikan latihan soal dalam kelompok.
· Games: Bermain Math Chess dengan soal perkalian dan pembagian.
· Tournament: Kelompok saling bertanding menyelesaikan soal dengan media Math Chess.
b. Memberikan tes evaluasi hasil belajar.
3. Observasi
a. Mengamati perbaikan siklus II, seperti:
· Peningkatan interaksi siswa selama pembelajaran.
· Peningkatan hasil belajar melalui tes evaluasi.
b. Mencatat perubahan skor pre-test dan post-test.
4. Refleksi 
a. Membandingkan hasil siklus I dan II untuk melihat perkembangan siswa.
b. Menentukan apakah model TGT berbantuan Math Chess sudah efektif meningkatkan hasil belajar.
c. Merumuskan rekomendasi untuk penerapan pembelajaran selanjutnya.
Pembelajaran dihentikan apabila hasil belajar siswa sudah meningkat, namun apabila hasil belajar masih belum meningkat, pembelajaran akan dilanjutkan ke siklus 3.
[bookmark: _Toc189729389][bookmark: _Toc189945822]Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan adalah lembar tes yang diberikan oleh guru yang berisi soal-soal atau aktivitas pembelajaran yang berkaitan dengan perkalian. Lembar kerja ini dirancang untuk mengukur hasil belajar siswa terhadap konsep tersebut melalui berbagai jenis soal dan aktivitas. Di bawah ini merupakan lembar tes yang akan divalidasi.
3.4.1 Instrumen Penelitian 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan instrument untuk mengumpulkan data dengan lembar tesdan dokumentasi.
1. Lembar Observasi
Lembar observasi ini digunakan untuk mengumpulkan data mengenai kinerja peneliti dan mengamati kreativitas dan aktivitas siswa pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung dengan menggunakan model pembelajaran TGT.
[bookmark: _Toc189942390][bookmark: _Toc190382424]Tabel 3.1 Lembar Observasi Pembelajaran Efektif
	No
	Indikator
	Aspek yang Dinilai
	Skala Penilaian

	1
	Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran
	a. Guru memulai pembelajaran tepat waktu
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	b. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dengan jelas
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	c. Guru memanfaatkan media pembelajaran yang relevan
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	d. Alokasi waktu untuk setiap kegiatan sesuai rencana
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	e. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ringkasan
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	2
	Proses Komunikatif
	a. Guru menyampaikan materi dengan bahasa yang jelas
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	b. Guru melibatkan siswa dalam tanya jawab/interaksi
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	c. Guru memberikan umpan balik pada setiap pertanyaan siswa
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	d. Guru mendorong komunikasi antar siswa dalam diskusi
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	3
	Respon Peserta Didik
	a. Siswa memperhatikan penjelasan guru
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	b. Siswa antusias dalam bertanya/mengemukakan pendapat
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	c. Siswa mengikuti instruksi guru dengan baik
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	d. Siswa menunjukkan sikap positif selama pembelajaran
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	4
	Aktivitas Belajar
	a. Siswa aktif dalam kelompok
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	b. Siswa terlibat dalam kegiatan berbasis media/alat peraga
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	c. Siswa menyelesaikan tugas dengan semangat
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	d. Siswa mampu menjelaskan kembali konsep yang dipelajari
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	5
	Hasil Belajar
	a. Sebagian besar siswa mencapai KKM
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif

	
	
	b. Ada peningkatan hasil belajar dibandingkan pertemuan sebelumnya
	1: Sangat Kurang Efektif
2: Kurang Efektif
3: Cukup Efektif
4: Efektif
5: Sangat Efektif



2. Lembar Tes
Peneliti membuat soal tes hasil belajar dahulu kemudian berkonsultasi dengan guru untuk menentukan tingkat kesulitan soal. Dalam instrument ini di jelaskan melalui kisi-kisi sebagai berikut:
[bookmark: _Toc189942391][bookmark: _Toc190382425]Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Penilaian Kognitif (Pengetahuan)
	Capaian Pembelajaran
	Tujuan Pembelajaran
	Indikator
	No. Butir Soal

	Mereka dapat melakukan
operasi perkalianbilangan cacah sampai 100menggunakan benda-benda konkret.
	· Siswa mampu memahami konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulang.
· Siswa mampu menyelesaikan soal-soal sederhana tentang perkalian melalui media Math Chess.

	a) Siswa mampu mengidentifikasi pola-pola perkalian bilangan cacah sampai 100.
	1, 2, 3, 4, 5,6

	
	
	b) Siswa mampu melakukan operasi perkalian bilangan cacah sampai 100.
	7, 8, 9, 10, 11, 12

	
	
	c) Siswa mampu menyelesaikan soal perkalian bilangan cacah sampai 100.
	13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20



[bookmark: _Toc189942392][bookmark: _Toc190382426]Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Penilaian Afektif (Sikap)
	
No
	
Aspek
	Penilaian

	
	
	SangatBaik4
	Baik 3
	Cukup 2
	Perlu
Bimbingan 1

	



1
	


Bernalar Kritis
	Selalu mampu menganalisis, mengevaluasi, danmengajukan pertanyaanyang mendalam terhadap informasi yang diterima.
	Mampu menganalisis dan mengevaluasi informasi dengan baik, namun terkadang kurang
mendalam.
	Hanyasesekali menunjukkan kemampuan berpikir kritis dan masih membutuhkan arahan.
	Kesulitandalam menganalisis informasi dan jarang menunjukkan pemikirankritis.

	


2
	


Gotong Royong
	Selalu aktif bekerja sama dengan teman, membantutanpa diminta, dan menghargai pendapat orang lain.
	Seringbekerja sama dengan teman dan mau membantu, tetapi terkadang masih perlu
diingatkan.
	Kadang- kadangbekerja sama, tetapi lebih banyak menunggu arahan atau ajakan dari teman.
	Jarang bekerja sama, lebih suka bekerja sendiri tanpa memperhatikan lingkungan sekitar.

	


3
	


Mandiri
	Selalu menyelesaikan tugas tanpa bergantung pada orang lain dan memilikiinisiatif tinggi dalam
belajar.
	Sering menyelesaikan tugas sendiri, tetapi terkadang masih membutuhkan
bantuankecil.
	Mampu menyelesaikan tugas sendiri, tetapi sering membutuhkan bantuan guru atau teman.
	Sulit menyelesaikan tugas tanpa bantuan orang laindankurang memiliki inisiatif.

	



4
	



Jujur
	Selaluberkata dan bertindak jujur dalam segala situasi tanpa ragu.
	Seringberkata dan bertindak jujur, meskipun terkadang masih tergoda untuk tidak jujur.
	Kadang- kadang menunjukkan sikap jujur, tetapi masih ada perilaku tidak jujur dalam
beberapa situasi.
	Sering menunjukkan perilaku tidak jujurdanperlu banyak pembinaan.

	


5
	


Disiplin
	Selalu datang tepat waktu, menaatiaturan, menyelesaikan tugas sesuai
jadwal, dan memilikisikap
	Biasanya datang tepat waktu dan menaati aturan,tetapi
terkadang masihperlu
	Sering terlambatatau melanggar aturan, serta kurang
konsisten dalam
	Tidakdisiplin, sering terlambat, mengabaikan aturan, dan
tidak menyelesaikan


Tabel 3.5 Kisi-kisi Lembar Penilaian Psikomotorik (Keterampilan)
	No
	Aspek Penilaian
	Sangat Baik
(4)
	Baik
(3)
	Cukup
(2)
	Perlu Bimbingan
(1)

	1
	Ketepatan
	Melakukan tugas dengan sangat tepat dan tanpa kesalahan.
	Melakukan tugas dengan tepat, namun ada sedikit kesalahan.
	Melakukan tugas dengan beberapa kesalahan yang dapat diperbaiki.
	Sering melakukan kesalahan dan perlu bimbingan intensif.

	2
	Kecepatan
	Menyelesaikan tugas dengan sangat cepat tanpa mengurangi kualitas.
	Menyelesaikan tugas tepat waktu dengan hasil baik.
	Sering terlambat menyelesaikan tugas atau hasil kurang maksimal.
	Tidak mampu menyelesaikan tugas tanpa bantuan dan sangat lambat.

	3
	Penggunaan Media
	Menggunakan media dengan sangat baik dan sesuai prosedur.
	Menggunakan media dengan cukup baik namun ada sedikit penyimpangan.
	Masih kesulitan menggunakan media dengan benar.
	Tidak mampu menggunakan media dengan benar tanpa bantuan.

	4
	Prosedur Permainan
	Mengikuti semua langkah kerja secara tepat dan sistematis.
	Mengikuti sebagian besar langkah permainan dengan benar.
	Langkah permainan tidak konsisten atau melompat-lompat.
	Tidak mengikuti langkah permainan yang benar dan perlu arahan terus-menerus.

	5
	Kesesuaian Strategi Matematika
	Strategi yang digunakan selalu tepat dan sesuai konsep matematika.
	Strategi kadang tepat, meski belum maksimal.
	Strategi kurang sesuai atau terlalu sederhana.
	Tidak menerapkan strategi matematika yang tepat.



3. Dokumentasi 
Data tentang peserta didik, proses pembelajaran, dan hasil pembelajaran serta foto-foto kegiatan yang menunjukan pemanfaatan media Math Chess.



3.4.2 Teknik Pengumpulan Data
Penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) pada penelitian ini memerlukan data yang dapat dianalisis sehingga dapat diambil kesimpulan yang akurat dari hasil tindakan yang dilakukan.
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Lembar Observasi Pembelajaran Efektif
Pada instrumen ini, teknik pengumpulan data dilakukan dengan menghitung skor dari setiap indikator menggunakan skala likert 1-5.
Berikut rumus untuk menentukan tingkat efektivitas pembelajaran.
Modus (Mo) = Frekuensi yang sering muncul
Keterangan: 
	= Modus Efektivitas Pembelajaran
Berikut rumus untuk menentukan presentase Modus
% =  x 100%
Keterangan:
% = Presentase Frekuensi Modus
 = Frekuensi Tertinggi dari Lembar Observasi
 = Jumlah Pernyataan
2. Lembar tes
Pada lembar penilaian kognitif, menghitung setiap butir soal yang di dapat, jika jawaban benar bernilai 5. Dan pada lembar penilaian afektif, menghitung skor setiap aspek yang di dapat menggunakan skala likert 1-5.
Berikut rumus untuk menentukan persentase peningkatan hasil belajar siswa.
i) Penilaian Kognitif
Untuk menentukan skor presentase ketuntasan klasikal (Agib dalam Nasution. P, 2024).
 =  x 100%
Keterangan: 
	= Persensentase keberhasilan
	= Jumlah siswa yang nilai 
	= Jumlah Siswa
Untuk mengetahui tingkat pencapaian siswa dalam proses pembelajaran dengan menghitung rata-rata hitung (Sudjana dalam Nasution. P, 2024).
 = 
 = Rata-rata hitung
 = Jumlah nilai semua siswa
 = Jumlah Siswa
ii) Penilaian Afektif dan Penilaian Psikomotorik
Presentase Afektif/Psikomotorik = x 100%
Keterangan: 
	= Skor yang diperoleh
	= Skor Maksimal
3. Dokumentasi
Pada intrumen dokumentasi, disini peneliti mengumpulkan data-data berupa foto-foto pada saat penelitian.
[bookmark: _Toc189729391][bookmark: _Toc189945823]Kriteria Keberhasilan Tindakan
Analisis data kualitatif dari intervensi pembelajaran akan digunakan untuk menentukan kriteria keberhasilan penelitian tindakan kelas ini. Pendekatan deskriptif akan digunakan untuk menganalisis data ini, yang mencakup penjelasan naratif tentang respons siswa terhadap aktivitas pembelajaran serta dinamika kelas secara keseluruhan.
Kriteria keberhasilan PTK yang dirancang dijelaskan di bawah ini:
1. Kriteria KeberhasilanPembelajaran Efektif
Ketikapencapaian proses pembelajaran telah mencapai 75% dikatakan berhasil dengan dengan indikator keberhasilan pada tabel di bawah.
[bookmark: _Toc189942393][bookmark: _Toc190382427]Tabel 3.4Kriteria Keberhasilan Pembelajaran Efektif
	Tingkat Keefektivan
	Predikat

	5
	Sangat Efektif

	4
	Efektif 

	3
	Cukup Efektif 

	2
	Kurang Efektif

	1
	Sangat Kurang Efektif



2. Kriteria KeberhasilanHasil Belajar:
Indikator keberhasilan dari segi pembelajaran adalah jika terdapat 75% siswa yangmemperoleh skor minimal 68 sesuai KKM pada peningkatan hasil belajar dengan menggunakan model TGT berbantuan media Math Chess,maka kelas dianggap tuntas.

[bookmark: _Toc189942394][bookmark: _Toc190382428]Tabel 3.5Kriteria Keberhasilan Kognitif
	Taraf Keberhasilan
	Predikat

	83– 100
	Sangat Baik (A)

	68 - 82
	Baik (B)

	53 - 67
	Cukup(C)

	39 – 52
	Kurang (D)

	< 37
	Sangat Kurang (E)


Tabel 3.7 Kriteria Keberhasilan Afektif dan Psikomotorik
	Taraf Keberhasilan
	Predikat

	81 -100
	Sangat Baik (A)

	61 - 80
	Baik (B)

	41 - 60
	Cukup (C)

	21 - 40
	Kurang (D)

	1 - 20
	Sangat Kurang (E)










BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Latar Belakang Sekolah
4.1.1 Sejarah Singkat Berdirinya Sekolah
Penelitian perbaikan pembelaran dilaksanakan di SD Swasta Tamansiswa Galang yang terletak di Jl. Tamansiswa No. 2. Adapun Fasilitas gedung yang dimiliki SD Swasta Tamansiswa diantaranya:Ruang kelas yang memadai,Ruang kantor guru,Ruang kantor Kepala Sekolah,Ruang perpusatakaan dan toilet serta lapangan yang cukup memadai untuk memenuhi sarana dan prasarana sekolah.
a. Profil Sekolah
Profil sekolah adalah identitas SD Swasta Tamansiswa GalangPeneliti menjabarkan dalam tabel berikut ini :
Tabel 4.1 Profil Sekolah SD Swasta Tamansiswa Galang
	No
	Identitas Sekolah

	1
	Nama Sekolah
	SD Swasta Tamansiswa Galang

	2
	Alamat
	Jl. Tamansiswa No.2

	3
	Kelurahan
	Galang Kota

	4
	Kecamatan
	Galang

	5
	Kabupaten
	Deli serdang

	6
	Provinsi
	Sumatera Utara

	7
	Kode Pos
	20585

	8
	Status Sekolah
	Swasta

	9
	Tahun Berdiri
	1925

	10
	KBM
	Pagi

	11
	Bangunan Sekolah
	Swasta



b. Visi dan Misi
Visi :
Menjadi Lembaga Pendidikan Berbasis Islam Yang Berkualitas, Berilmu Dengan Aqidah Dan Akhlak Mulia.
Misi :
1. Menanamkan Akhlak Karima Dengan Berpegang Teguh Pada Al-Quran Dan Sunnah.
2. Membudayakan Pendidikan Al-Quran Dengan Membaca, Mengulang Menghafal Memahami Dan Mengamalkan (5M).
3. Mencetak Generasi Penghafal Al-Quran Usia Dini.
4. Menyiapkan Generasi Masa Depan Yang Sholeh, Berilmu Serta Berwawancara Masyarakat.
c. Struktur Organisasi
Strukturorganisasimerupakansuatukerangkaataususunanyangmenunjukkan hubungan antar komponen yang satu dengan yang lain, sehinggajelas tugas, wewenang, dan tanggung jawab masing-masing dalam suatu kebulatanyang teratur. Adapun bagan struktur organisasi SD Swasta Tamansiswa Galang dimulai darikepalasekolahNy. Nuralisa,S.Pd.,Guru kelas,Guru Agama dan Guru Olahraga.
d. Keadaan Guru
Tabel 4.2 Data Kependidikan SD Swasta Tamansiswa Galang
	No
	Nama 
	L/P
	Jabatan
	Jenjang

	1
	Ny. Nuralisa, S. Pd.
	P
	Kepala Sekolah
	S1

	2
	Ny. Ida Wati, S. Pd.
	P 
	Operator
	S1

	3
	Ni. Nurainun, S. Pd.
	P
	Wali Kelas 1
	S1

	4
	Ny. Yuni Pitria Dharma, S. Pd. I
	P
	Wali Kelas 2
	S1

	5
	Ny. Susianty, S. Pd.
	P
	Wali Kelas 3
	S1

	6
	Ny. Muliana, S. Pd. I.
	P
	Wali Kelas 4
	S1

	7
	Ni. Dina Kasputri, S. Pd.
	P
	Wali Kelas 5
	S1

	8
	Ny. Arianti, S. Pd.
	P
	Wali Kelas 6
	S1




e. Keadaan Siswa
Siswa adalah objek pendidikan sekaligus subjek,dengan hak-hak yang dimilikinya,bakat,minat  dan kemampuannya sedapat mungkin dioptimalkan. Hasil yang didapatkan berupa prestasi atau minimal pengalaman siswa di masyarakat akan turut mengharumkan nama sekolah.Berikut ini adalah jumlah siswa yang bersekolah di SD Swasta Tamansiswa Galang.
Tabel 4.3 Data Kependidikan SD Swasta Tamansiswa Galang
	Kelas
	L
	P
	Jumlah

	I
	4
	2
	6

	II
	6
	3
	9

	III
	5
	4
	9

	IV
	2
	4
	6

	V
	5
	2
	7

	VI
	2
	3
	5

	Jumlah
	24
	18
	42



4.2 Deskripsi Hasil Penelitian
4.2.1 Pratindakan
Penelitian pendahuluan dilakukan sebagai langkah awal penelitian tindakan kelas. Dimulai dengan observasi terhadap pembelajaran Matematika di kelas III SD Swasta Tamansiswa Galang. Observasi dilakukan oleh peneliti sendiri yang juga dibantu oleh seorang observer. Berdasarkan hasil observasi diperoleh gambaran umum bahwa pembelajaran bersifat klasikal dan berpusat pada guru (teacher centered). Media pembelajaran yang digunakan guru adalah alat-alat tradisional.Model pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran lamgsung dengan metode ceramah.
Hasil analisis terhadap pembelajaran di atas, bahwa pembelajaran terdapatbeberapa kelemahan, yaitu kegiatan belajar mengajar lebih didominasi oleh guru.Materi Gaya yang dijelaskan dengan metode ceramah kurang efektif dan tidakmembuatsiswalebih terampil dan lebih kreatif.
Berdasarkan hasil observasi diperoleh kesimpulan bahwa pembelajaran belum berjalan secara maksimal dan hasil belajar matematika siswa khususnya perkalian masih tergolong rendah berdasarkan data hasil ulangan harian Matematika siswa.
4.2.2 [bookmark: _Toc171621552]Deskripsi Hasil Penelitian Siklus I
Pelaksanaan penelitian tindakan kelas dalam pembelajaran matematika pada siklus I dilaksanakan dua kali pertemuan. Setiap pertemuan berlangsung selama dua jam pelajaran atau 2 x 35 menit. Prosedur penelitian dalam penelitian tindakan kelas ini mencakup empat tahapan yaitu : tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, tahap observasi, dan refleksi. Tahap-tahap ini akan dijelaskan sebagai berikut:
4.2.2.1 Perencanaan
Pada tahap perencanaan siklus I, peneliti merancang tindakan yang akan dilaksanakan sebagai berikut.
1) Peneliti besama guru kelas berdiskusi tentang penerapan media pembelajaran sebagai alternatif pemecahan masalah untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
2) Menetapkan jadwal pelaksanaan untuk pertemuan pertamadan kedua pada siklus I.
3) Menyusun modul ajar untuk pertemuan pertama dan kedua dengan menyesuaikannya pada capaian pembelajaran dilengkapi dengan lampiran berupa materi ajar, soal evaluasi, lembar kerja peserta didik, lembar penilaian, dan kunci jawaban. 
4) Mempersiapkan media pembelajaran Math Chess, sumber belajar, dan materi ajar.
5) Menyusun dan mempersiapkan lembar observasi aktivitas guru dan siswa untuk setiap pertemuan yang akan digunakan untuk mengetahui sejauh mana tingkat keberhasilan penerapan media Math Chess.
6) Menyusun dan mempersiapkan soal evaluasi atau tes untuk siswa. Soal akan diberikan pada setiap akhir pertemuan.
7) Mempersiapkan kamera yang akan digunakan untuk mendokumentasikan aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
4.2.2.2 Tindakan
a. Pertemuan Pertama
Pertemuan pertama pada siklus I dilaksanakan pada hari Senin, tanggal 28 April 2025. Pembelajaran dilaksanakan selama dua jam pelajaran (2 x 35 menit) yaitu pada pukul 08.05 – 09.15. Materi yang dipelajari adalah memahami pola perkalian.Adapun langkah-langkah pembelajaran sebagai berikut:
1) Kegiatan Pendahuluan
Pada kegiatan ini, guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam, menanyakan kabar, mengecek kehadiran sekaligus perkenalan dan berdoa. Sebelum berdoa, guru mengajak siswa untuk ice breaking dengan bernyanyi bersama agar siswa lebih semangat dalam memulai pembelajarannya. Selanjutnya, guru memberi tahu materi yang akan dipelajari pada pertemuan pertama dan tujuannya, kemudian melakukan pertanyaan pemantik mengenai perkalian ”Apa itu pola perkalian?”. Sebelum guru menjelaskan materi mengenai pola perkalian guru membagikan pretest tentang perkalian. Setelah itu guru menjelaskan materi mengenai pola perkalian.
2) Kegiatan Inti
Class Presentation(Presentasi Kelas)
a. Sebelumnya guru sudah menyiapkan materi mengenai pola perkalian dengan PPT.
b. Guru menjelaskan materi perkalian yang telah disiapkan dengan menggunakan sarana dan prasarana yang ada disekolah. Dan guru meminta siswa untuk memperhatikan kedepan.
c. Disela – sela penjabaran materi, guru melakukan tanya jawab kepada siswa untuk melihat keaktifan siswa selama pembelajaran. 
d. Setelah pemaparan materi selesai, guru memberikan LKPD kepada siswa sesuai materi dan indikator pada pertemuan pertama.
Teams(Kelompok)
e. Kemudian, jika siswa telah menyelesaikan soal yang diberikan, guru membagi siswa menjadi dua kelompok heterogen, untuk melakukan permainan Math Chessdan guru menentukan ketua kelompok pada setiap kelompok.
f. Kemudian permainan Math Chessdilakukan pada pertemuan kedua, dikarenakan pada pertemuan pertama waktunya hampir selesai.
3) Kegiatan Penutup
Pada kegiatan penutup guru menyampaikan kembali kepada siswa mengenai materi yang telah dijelaskan dan guru bertanya kepada siswa tentang embelajaran hari ini menyenangkan atau tidak, bagaimana perasaannya. Kemudian menyampaikan bahwasannya pada pertemuan selanjutnya akan bermain dengan media Math Chess. Dan menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam.
b. Pertemuan Kedua
Pertemuan kedua pada siklus I dilaksanakan pada hari Senin, tanggal 5 Mei 2025. Pembelajaran dilaksanakan selama dua jam pelajaran (2 x 35 menit) yaitu pada pukul 08.05 – 09.15. Materi yang dipelajari adalah memahami pola perkalian.Adapun langkah-langkah pembelajaran sebagai berikut:
1) Kegiatan Pendahuluan
Pada kegiatan ini, guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam, menanyakan kabar, mengecek kehadiran sekaligus perkenalan dan berdoa. Selanjutnya, guru memberi tahu materi yang akan dipelajari pada pertemuan pertama dan tujuannya, kemudian guru bertanya tentang pembelajaran pada pertemuan sebelumnya. Setelah itu guru memberikan materi tentang pola perkalian dengan beberapa perbedaan dari pertemuan sebelumnya.
2) Kegiatan Inti
Class Presentation (Presentasi Kelas)
a. Guru menjelaskan materi perkalian. Dan guru meminta siswa untuk memperhatikan kedepan.
b. Disela – sela penjabaran materi, guru melakukan tanya jawab kepada siswa untuk melihat keaktifan siswa selama pembelajaran. 
c. Setelah pemaparan materi selesai, guru memberikan LKPD kepada siswa sesuai materi dan indikator pada pertemuan kedua.
Teams(Kelompok)
d. Kemudian, jika siswa telah menyelesaikan soal yang diberikan, guru meminta siswa untuk membentuk kelompok yang telah dibagi pada pertemuan sebelumnya, untuk melakukan permainan Math Chess.
e. Ketua kelompok yang telah dipilih sebelumnya membagi tugas kepada teman-temannya.
Games dan Tournament(Permainan dan Turnamen)
f. Guru menjelaskan langkah-langkah permainan Math Chess dan peraturan permainan kepada siswa.
g. Kemudian permainan Math Chessdimulai dalam waktu 30 menit.
h. Permainan dimulai, dan ternyata sebelum waktu habis, ketua kelompok satu berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian secara vertikal.  Kemudian, guru menghentikan waktu permainan.
Team Recognition(Pengargaan Kelompok)
i. Permainan selesai, guru mengajak siswa untuk memeriksa jawaban dari soal setiap angka hasil perkalian permainan Math Chess. Kelompok yang berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian dengan berurutan akan mendapatkan skor 10 dan kelompok yang berhasil menjawab soal dengan benar mendapatkan nilai 5 dari setiap soal.
j. Kelompok yang mengumpulkan skor terbanyak pada pertemuan kedua adalah kelompok satu, guru memberikan hadiah sebagai bentuk apresiasi, agar siswa lebih semangat lagi belajarnya.
3) Kegiatan Penutup
Pada kegiatan penutup guru menyampaikan kembali kepada siswa mengenai materi yang telah dijelaskan dan guru bertanya kepada siswa tentang pembelajaran hari ini menyenangkan atau tidak, bagaimana perasaannya. Kemudian menyampaikan bahwasannya pada pertemuan selanjutnya akan bermain dengan media Math Chesslagi. Dan menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam.




4.2.2.3 Observasi
1) Observasi Pembelajaran Efektif
Tabel 4.4 Lembar Observasi Pembelajaran Efektif
	[bookmark: _Hlk198047944]No
	Indikator
	Aspek yangDinilai
	Skor

	
	
	
	Pert. 1
	Pert. 2

	



1
	


Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran
	a.	Gurumemulaipembelajaran tepat waktu
	5
	5

	
	
	b.	Guru menjelaskan tujuan pembelajarandenganjelas
	5
	5

	
	
	c.	Gurumemanfaatkanmedia pembelajaranyang relevan
	5
	5

	
	
	d.	Alokasiwaktuuntuksetiap kegiatan sesuai rencana
	5
	5

	
	
	e.	Gurumenutuppembelajaran dengan refleksi/ringkasan
	5
	5

	



2
	


Proses Komunikatif
	a.	Gurumenyampaikanmateri dengan bahasa yang jelas
	5
	5

	
	
	b.	Gurumelibatkansiswadalam tanya jawab/interaksi
	5
	5

	
	
	c.	Guru memberikan umpan balikpadasetiappertanyaan siswa
	5
	5

	
	
	d.	Gurumendorongkomunikasi antar siswa dalam diskusi
	5
	5

	



3
	


ResponPeserta Didik
	a.	Siswamemperhatikan penjelasan guru
	5
	5

	
	
	b.	Siswa antusias dalam bertanya/mengemukakan pendapat
	3
	4

	
	
	c.	Siswamengikutiinstruksi guru dengan baik
	5
	5

	
	
	d.Siswa menunjukkan sikap positifselamapembelajaran
	5
	4

	


4
	


Aktivitas Belajar
	a.	Siswaaktifdalamkelompok
	1
	3

	
	
	b.	Siswaterlibatdalamkegiatan berbasis media/alat peraga
	1
	3

	
	
	c.Siswamenyelesaikantugas dengan semangat
	3
	3

	
	
	d.Siswamampumembuat kesimpulan dalam pembelajaran
	2
	2

	5
	Hasil Belajar
	a.Sebagianbesarsiswa mencapai KKM
	3
	3

	
	
	b.Adapeningkatanhasilbelajar dibandingkan pertemuan sebelumnya
	1
	3

	Modus
	5
	5

	% FrekuensiModus
	63,15%
	57,89%

	Rata-rata Frekuensi
	60,52%



[bookmark: _Hlk200491341]Berdasarkan tabel 4.4 dapat diketahui pada observasi pembelajaran efektif ditemukan modusnya yaitu 5 (sangat efektif) dari indikator 1 dan 2, juga beberapa aspek dari indikator 3. Sedangkan pada indikator 4 dan 5 masih perlu dilakukan tindakan lebih lanjut, karena belum mencapai skor tingkat keefektifan yang ditentukan. Pada tabel diatas juga diketahui presentase frekuensi modus pada pertemuan 1 sebanyak 63,15% dan pertemuan 2 sebanyak 57,89%. Dan rata-rata frekuensi pada siklus 1 sebanyak 60,52%. Jadi dapat disimpulkan dari rata-rata frekuensi pada siklus 1 mencapai 60,52% dengan kategori sangat efektif karena ditemukan modus dari data tersebut yaitu 5 dari tingkat keefektifan yang telah di tentukan. Walaupun begitu masih perlu dilakukan tindakan lebih lanjut pada siklus 2, karena belum mencapai presentase kriteria keberhasilan pembelajaran efektif.
2) Hasil Belajar Siklus I
a. Kognitif
Tabel 4.5 Hasil Penilaian Kognitif (Pengetahuan)
	No
	Nama Siswa
	KKM
	Pretest
	Postest

	
	
	
	
	1
	2

	1
	S1
	68
	70
	70
	80

	2
	S2
	68
	60
	70
	80

	3
	S3
	68
	50
	70
	80

	4
	S4
	68
	50
	60
	-

	5
	S5
	68
	40
	60
	80

	6
	S6
	68
	40
	50
	60

	7
	S7
	68
	30
	-
	60

	8
	S8
	68
	30
	-
	60

	9
	S9
	68
	30
	50
	60

	Jumlah Nilai
	400 
	430 
	480 

	Rata-rata
	44,44
	61,42
	60

	Presentase Ketuntasan
	11,11%
	33,33%
	44,44%

	Rata-rata Ketuntasan Siklus I
	38,88%



Berdasarkan data dari tabel 4.5 diketahui bahwa pada pretest terdapat 9 siswa yang mengikuti pretest dengan memperoleh jumlah nilai 400. Dari data tersebut diketahui hanya 1 siswa yang mencapai KKM, dengan nilai 70, danditemukan rata-rata pretest yaitu  = 44,44 dan presentase ketuntasannya yaitu  x 100 = x 100 =  11,11%. Sedangkan pada postest pertemuan 1 terdapat 7 siswa yang hadir dan memperoleh jumlah nilai 430. Dari data tersebut mengalami peningkatan yaitu diketahui 3 siswa yang mencapai KKM, dengan masing-masing siswa memperoleh nilai 70, dan ditemukan rata-rata postes 1 yaitu  = 61,42 dan presentase ketuntasannya yaitu  x 100 = x 100 =  33,33%. Pada postest pertemuan 2 terdapat 8 siswa yang hadir dan memperoleh jumlah nilai 480. Dari data tersebut mengalami peningkatan diketahui 4 siswa yang mencapai KKM, dengan masing-masing siswa memperoleh nilai 80, dan ditemukan rata-rata pretest yaitu  = 60 dan presentase ketuntasannya yaitu  x 100 = x 100 =  44,44%. Jadi pada siklus 1 diketahui rata-rata ketuntasan pada siklus I yaitu 38,88% dari hasil tersebut hasil belajar pada ranah kognitif siswa masih belum tuntas, karena belum mencapai kriteria keberhasilan yang ditentukan.
b. Afektif
Tabel 4.6 Hasil Penilaian Afektif (Sikap)
	[bookmark: _Hlk199149763]No
	Nama Siswa
	Presentase Afektif
	Predikat

	1
	S1
	60%
	B

	2
	S2
	54%
	C

	3
	S3
	54%
	C

	4
	S4
	56%
	C

	5
	S5
	52%
	C

	6
	S6
	50%
	C

	7
	S7
	44%
	C

	8
	S8
	40%
	D

	9
	S9
	44%
	C

	Rata-rata Presentase Ketuntasan
	50,44%


Berdasarkan tabel 4.6 dapat diketahuirata-rata presentase ketuntasan afektif dari 9 siswa pada siklus 1 yaitu sebesar 50,44%. Dengan begitu pada siklus 1 hasil penilaian afektif siswa masih harus dilakukan tindakan lebih lanjut pada siklus 2 agar dapat mencapai kriteria keberhasilan yang ditentukan.


c. Psikomotorik
Tabel 4.7 Hasil Penilaian Psikomotorik (Keterampilan)
	No
	Nama Siswa
	Presentase Psikomotorik
	Predikat

	1
	S1
	64%
	B

	2
	S2
	64%
	C

	3
	S3
	64%
	C

	4
	S4
	60%
	C

	5
	S5
	56%
	C

	6
	S6
	56%
	C

	7
	S7
	40%
	C

	8
	S8
	40%
	D

	9
	S9
	40%
	C

	Rata-rata Presentase Ketuntasan
	53,77%



Berdasarkan tabel 4.7 dapat diketahui rata-rata presentase ketuntasan afektif dari 9 siswa pada siklus 1 yaitu sebesar 50,44%. Dengan begitu pada siklus 1 hasil penilaian afektif siswa masih harus dilakukan tindakan lebih lanjut pada siklus 2 agar dapat mencapai kriteria keberhasilan yang ditentukan.
4.2.2.4 Refleksi
Pada akhir siklus I diperoleh data bahwa hasil belajar siswa belum memenuhi kriteria keberhasilan yang diharapkan. Berikut refleksi berdasarkan hasil observasi dari siklus I :
1. Pada observasi pembelajaran efektif proses pembelajaran sudah masuk kategori efektif, namun belum berhasil karena presentase ketuntasannya belum mencapai kriteria keberhasilan yang telah ditetapkan. Pada siklus 1 indikator pembelajaran efektif yang harus ditingkatkan yaitu indikator pada nomor 3, 4, dan 5. Karena pada indikator tersebut masih memperoleh tingkat keefektifan dari rentang 1 – 3.
2. Hasil belajar kognitif siswa pada pretest dapat diketahui presentasi ketuntasannya hanya 11,11%. Dan setelah dilakukan postest pada pertemuan pertama presentase ketuntasannya 33,33% dan postetst pertemuan kedua 44,44%. Dan presentese ketuntasan dari hasil siklus 1 yaitu 38,88% belum mencapai kriteria presentase ketuntasan.
3. Hasil belajar afektif dan psikomorik siswa diketahui presentase ketuntasan afektif sebesar 50,44% dan presentase ketuntasan prikomotorik sebesar 53,77%. Dari kedua hasil presentase tersebut masih belum mencapai kriteria presentase ketuntasan yang telah ditentukan.

Dari refleksi diatas, tindakan yang akan dilakukan pada siklus II adalah :
1. Guru membarikan motivasi kepada siswa agar lebih aktif dan berani memberikan dan menjawab pertanyaan dalam proses pembelajaran.
2. Guru lebih intensif membimbing siswa yang mengalami
kesulitan dalam pelaksanaan pembelajaran.
3. Guru memberikan hadiah sebagai apresiasi kepada siswa agar lebih bersemangat dalam proses pembelajaran.
4.2.3 Deskripsi Hasil Penelitian Siklus II
Pelaksanaan penelitian tindakan kelas dalam pembelajaran matematika pada siklus II dilaksanakan dua kali pertemuan. Setiap pertemuan berlangsung selama dua jam pelajaran atau 2 x 35 menit. Prosedur penelitian dalam penelitian tindakan kelas ini mencakup empat tahapan yaitu : tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, tahap observasi, dan refleksi. Tahap-tahap ini akan dijelaskan sebagai berikut:
4.2.3.1  Perencanaan
Perencanaan tindakan pada siklus II disusun berdasarkan hasil refleksi dari pelaksanaan siklus I. Dalam siklus ini, guru lebih memfokuskan pada penyampaian materi secara intensif serta memberikan rangsangan kepada siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran, memantau kendala yang dihadapi siswa, dan memberikan dorongan motivasi agar mereka lebih antusias dalam menyelesaikan latihan soal.
4.2.3.2 Tindakan
a) Pertemuan Pertama
Pertemuan pertama pada siklus II dilaksanakan pada hari Kamis, tanggal 15 Mei 2025. Pembelajaran dilaksanakan selama dua jam pelajaran (2 x 35 menit) yaitu pada pukul 08.05 – 09.15. Materi yang dipelajari adalah memahami soal perkalian. Adapun langkah-langkah pembelajaran sebagai berikut:
1) Kegiatan Pembuka
Pada kegiatan ini, guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam, menanyakan kabar, mengecek kehadiran dan berdoa. Kemudian guru mengajak siswa untuk ice breaking dengan bernyanyi bersama agar siswa lebih semangat dalam memulai pembelajarannya. Selanjutnya, guru memberi tahu materi yang akan dipelajari pada pertemuan pertama dan tujuannya, kemudian bertanya tentang materi yang telah dipelajari pada pertemuan sebelumnya. Setelah itu guru menjelaskan materi perkalian.
2) Kegiatan Inti
Class Presentation(Presentasi Kelas)
a. Guru menjelaskan materi perkalian. Dan guru meminta siswa untuk memperhatikan kedepan.
b. Disela – sela penjabaran materi, guru melakukan tanya jawab kepada siswa untuk melihat keaktifan siswa selama pembelajaran.
c. Guru memberikan contoh soal kepada siswa dan meminta satu siswa untuk menyelesaikannya di depan kelas, kemudian guru menjelaskan cara penyelesaian yang benar.
d. Setelah pemaparan materi selesai, guru memberikan LKPD kepada siswa sesuai materi dan indikator pada pertemuan pertama di siklus 2. kemudian, guru membimbing siswa dalam menyelesaikan LKPD.
Teams (Kelompok)
e. Kemudian, jika siswa telah menyelesaikan soal yang diberikan, guru meminta siswa untuk membentuk kelompok yang telah dibagi pada pertemuan sebelumnya, untuk melakukan permainan Math Chess.
f. Ketua kelompok yang telah dipilih sebelumnya membagi tugas kepada teman-temannya.
Games dan Tournament(Permainan dan Turnamen)
g. Guru menjelaskan langkah-langkah permainan Math Chess dan peraturan permainan kepada siswa.
h. Kemudian permainan Math Chessdimulai dalam waktu 30 menit.
i. Permainan dimulai, dan ternyata sebelum waktu habis, ketua kelompok dua berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian secara vertikal.  Kemudian, guru menghentikan waktu permainan.
Team Recognition(Penghargaan Kelompok)
j. Permainan selesai, guru mengajak siswa untuk memeriksa jawaban dari soal setiap angka hasil perkalian permainan Math Chess. Kelompok yang berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian dengan berurutan akan mendapatkan skor 10 dan kelompok yang berhasil menjawab soal dengan benar mendapatkan nilai 5 dari setiap soal.
k. Kelompok yang mengumpulkan skor terbanyak pada pertemuan kedua adalah kelompok satu, guru memberikan hadiah sebagai bentuk apresiasi, agar siswa lebih semangat lagi belajarnya.
3) Penutup
Pada kegiatan penutup guru menyampaikan kembali kepada siswa mengenai materi yang telah dijelaskan dan guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya tentang materi yang belum di pahami. Dan bertanya kepada siswa tentang pembelajaran hari ini menyenangkan atau tidak, bagaimana perasaannya. Kemudian menyampaikan bahwasannya pada pertemuan selanjutnya akan bermain dengan media Math Chesslagidan meminta siswa untuk belajar dirumah. Dan menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam.
b) Pertemuan Kedua
Pertemuan kedua pada siklus II dilaksanakan pada hari Senin, tanggal 19 Mei 2025. Pembelajaran dilaksanakan selama dua jam pelajaran (2 x 35 menit) yaitu pada pukul 08.05 – 09.15. Materi yang dipelajari adalah memahami soal perkalian. Adapun langkah-langkah pembelajaran sebagai berikut:
1) Kegiatan Pembuka
Pada kegiatan ini, guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam, menanyakan kabar, mengecek kehadiran dan berdoa. Kemudian guru mengajak siswa untuk ice breaking dengan bernyanyi bersama agar siswa lebih semangat dalam memulai pembelajarannya. Selanjutnya, guru memberi tahu materi yang akan dipelajari pada pertemuan pertama dan tujuannya, kemudian bertanya tentang materi yang telah dipelajari pada pertemuan sebelumnya. Setelah itu guru menjelaskan materi perkalian.
2) Kegiatan Inti
Class Presentation (Presentasi Kelas)
a. Guru menjelaskan materi perkalian. Dan guru meminta siswa untuk memperhatikan kedepan.
b. Disela – sela penjabaran materi, guru melakukan tanya jawab kepada siswa untuk melihat keaktifan siswa selama pembelajaran.  
c. Guru memberikan contoh soal kepada siswa dan meminta satu siswa untuk menyelesaikannya di depan kelas, kemudian guru menjelaskan cara penyelesaian yang benar.
d. Setelah pemaparan materi selesai, guru memberikan LKPD kepada siswa sesuai materi dan indikator pada pertemuan pertama di siklus 2. kemudian, guru membimbing siswa dalam menyelesaikan LKPD.
Teams (Kelompok)
e. Kemudian, jika siswa telah menyelesaikan soal yang diberikan, guru meminta siswa untuk membentuk kelompok yang telah dibagi pada pertemuan sebelumnya, untuk melakukan permainan Math Chess.
f. Ketua kelompok yang telah dipilih sebelumnya membagi tugas kepada teman-temannya.
Games dan Tournament(Permainan dan Turnamen)
g. Guru menjelaskan langkah-langkah permainan Math Chess dan peraturan permainan kepada siswa.
h. Kemudian permainan Math Chessdimulai dalam waktu 30 menit.
i. Permainan dimulai, dan ternyata sebelum waktu habis, ketua kelompok satu berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian secara vertikal.  Kemudian, guru menghentikan waktu permainan.
Team Recognition(Penghargaan Kelompok)
j. Permainan selesai, guru mengajak siswa untuk memeriksa jawaban dari soal setiap angka hasil perkalian permainan Math Chess. Kelompok yang berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian dengan berurutan akan mendapatkan skor 10 dan kelompok yang berhasil menjawab soal dengan benar mendapatkan nilai 5 dari setiap soal.
k. Kelompok yang mengumpulkan skor terbanyak pada pertemuan kedua adalah kelompok satu, guru memberikan hadiah sebagai bentuk apresiasi, agar siswa lebih semangat lagi belajarnya.
3) Kegiatan Penutup
Pada kegiatan penutup guru menyampaikan kembali kepada siswa mengenai materi yang telah dijelaskan dan guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya tentang materi yang belum di pahami. Dan bertanya kepada siswa tentang pembelajaran hari ini menyenangkan atau tidak, bagaimana perasaannya. Kemudian menyampaikan bahwasannya pertemuan ini adalah pertemuan terakhir. Dan siswa meminta kesan dan pesan dari siswa selama pembelajaran selama 2 siklus ini.
4.2.3.3 Observasi
1) Observasi Pembelajaran Efektif
Tabel 4.8 Observasi Pembelajaran Efektif
	No
	Indikator
	Aspek yangDinilai
	Skor

	
	
	
	Pert. 1
	Pert. 2

	



1
	


Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran
	a.	Gurumemulaipembelajaran tepat waktu
	5
	5

	
	
	b.	Guru menjelaskan tujuan pembelajarandenganjelas
	5
	5

	
	
	c.	Gurumemanfaatkanmedia pembelajaranyang relevan
	5
	5

	
	
	d.	Alokasiwaktuuntuksetiap kegiatan sesuai rencana
	5
	5

	
	
	e.	Gurumenutuppembelajaran dengan refleksi/ringkasan
	5
	5

	



2
	


Proses Komunikatif
	a.	Gurumenyampaikanmateri dengan bahasa yang jelas
	5
	5

	
	
	b.	Gurumelibatkansiswadalam tanya jawab/interaksi
	5
	5

	
	
	c.	Guru memberikan umpan balikpadasetiappertanyaan siswa
	5
	5

	
	
	d.	Gurumendorongkomunikasi antar siswa dalam diskusi
	5
	5

	



3
	


ResponPeserta Didik
	a.	Siswamemperhatikan penjelasan guru
	5
	5

	
	
	b.	Siswa antusias dalam bertanya/mengemukakan pendapat
	4
	4

	
	
	c.	Siswamengikutiinstruksi guru dengan baik
	5
	5

	
	
	d.Siswa menunjukkan sikap positifselamapembelajaran
	5
	5

	


4
	


Aktivitas Belajar
	a.	Siswaaktifdalamkelompok
	5
	5

	
	
	b.	Siswaterlibatdalamkegiatan berbasis media/alat peraga
	3
	5

	
	
	c.Siswamenyelesaikantugas dengan semangat
	5
	5

	
	
	d.Siswamampumembuat kesimpulan dalam pembelajaran
	3
	4

	5
	Hasil Belajar
	a.Sebagianbesarsiswa mencapai KKM
	5
	5

	
	
	b.Adapeningkatanhasilbelajar dibandingkan pertemuan sebelumnya
	5
	5

	Modus
	5
	5

	% Frekuensi 
	84,21%
	89,47%

	Rata-rata Frekuensi
	86,84%


Berdasarkan tabel 4.8 pembelajaran efektif pada siklus 2diketahui modusnya yaitu 5 (sangat efektif). Pada tabel diatas juga diketahui presentase frekuensi modus pada pertemuan 1 sebesar84,21% dan pertemuan 2 sebesar 89,47%. Dan rata-rata frekuensi modus pada siklus 2sebesar86,84%. Jadi dapat disimpulkan dari rata-rata frekuensi pada siklus 2telah mencapai 86,84%, dengan kategorisangat efektif karena ditemukan modus dari data tersebut yaitu 5 dari tingkat keefektifan yang telah di tentukan dan kriteria keberhasilan yang telah ditentukan, yaitu 75%.
2) Hasil Belajar Siklus II
a. Kognitif (Pengetahuan)
Tabel 4.9 Hasil Penilaian Kognitif (Pengetahuan)
	[bookmark: _Hlk198723142]No
	Nama Siswa
	Pretest
	Postest)

	
	
	
	1
	2

	1
	S1
	80
	100
	90

	2
	S2
	80
	100
	90

	3
	S3
	80
	100
	90

	4
	S4
	70
	100
	-

	5
	S5
	70
	90
	80

	6
	S6
	50
	90
	80

	7
	S7
	50
	-
	80

	8
	S8
	50
	-
	70

	9
	S9
	50
	60
	60

	Jumlah Nilai
	580 
	640
	640

	Rata-rata
	64,44
	91,42
	80

	Presentase Ketuntasan
	55,55%
	66,66%
	88,88%

	Rata-rata Presentase Ketuntasan Siklus II
	77,77%



Berdasarkan data dari tabel 4.9 diketahui bahwa pada pretest terdapat 9 siswa yang mengikuti pretest dengan memperoleh jumlah nilai 580. Dari data tersebut diketahui peningkatan ada5 siswa yang mencapai KKM, dengan nilai 70 dan 80, dan ditemukan rata-rata pretest yaitu  = 64,44 dan presentase ketuntasannya yaitu  x 100 = x 100 =  55,55%. Sedangkan pada postest pertemuan 1 terdapat 7 siswa yang hadir dan memperoleh jumlah nilai 640. Dari data tersebut mengalami peningkatan yaitu ada 6 siswa yang mencapai KKM, dengan nilai siswa ada yang memperoleh nilai 90 dan ada yang memperoleh nilai 100, dan ditemukan rata-rata postest 1 yaitu  = 91,42 dan presentase ketuntasannya yaitu  x 100 = x 100 = 66,66%. Pada postest pertemuan 2 terdapat 8 siswa yang hadir dan memperoleh jumlah nilai 640. Dari data tersebut mengalami peningkatan diketahui ada 8 siswa yang mencapai KKM, dengan nilai siswa ada yang memperoleh nilai 80 dan ada yang memperoleh nilai 90, dan ditemukan rata-rata postest 2 yaitu  = 80 dan presentase ketuntasannya yaitu  x 100 = x 100 =  88,88%. Jadi pada siklus 2 diketahui rata-rata ketuntasan pada siklus II yaitu 77,77% dari hasil tersebut hasil belajar pada ranah kognitif siswa sudah masuk kategori tuntas, karena telah mencapai kriteria presentase keberhasilan yang ditentukan yaitu 75%.


b. Afektif (Sikap)
Tabel 4.10 Hasil Penilaian Afektif (Sikap)
	No
	Nama Siswa
	Presentase Afektif
	Predikat

	1
	S1
	92%
	A

	2
	S2
	90%
	A

	3
	S3
	88%
	A

	4
	S4
	88%
	A

	5
	S5
	88%
	A

	6
	S6
	86%
	A

	7
	S7
	80%
	A

	8
	S8
	80%
	A

	9
	S9
	86%
	A

	Rata-rata Presentase Ketuntasan
	86,44%



Berdasarkan tabel 4.10 dapat diketahui rata-rata presentase ketuntasan afektif dari 9 siswa pada siklus 2 yaitu sebesar 86,44%. Dengan begitu pada siklus 2 hasil penilaian afektif sudah dikatakan meningkat karena telah mencapai kriteria ketuntasan yang telah ditentukan yaitu sebesar 75%.
c. Psikomotorik (Keterampilan)
Tabel 4.11 Hasil Penilaian Psikomotorik (Keterampilan)
	No
	Nama Siswa
	Presentase Afektif
	Predikat

	1
	S1
	94%
	A

	2
	S2
	88%
	A

	3
	S3
	88%
	A

	4
	S4
	88%
	A

	5
	S5
	88%
	A

	6
	S6
	82%
	A

	7
	S7
	80%
	A

	8
	S8
	80%
	A

	9
	S9
	80%
	A

	Rata-rata Presentase Ketuntasan
	85,33%



Berdasarkan tabel 4.11 dapat diketahui rata-rata presentase ketuntasan afektif dari 9 siswa pada siklus 2 yaitu sebesar 85,33%. Dengan begitu pada siklus 2 hasil penilaian afektif sudah dikatakan meningkat karena telah mencapai kriteria ketuntasan yang telah ditentukan yaitu sebesar 75%.
4.2.3.4 Refleksi
[bookmark: _Toc189945824]Berdasarkan hasil evaluasi pada siklus II, pembelajaran dengan menggunakan model TGT berbantuan media Math Chess telah berjalan dengan baik. Hal ini dapat dijelaskan melalui beberapa poin berikut:
1. Siswa mampu memahami materi yang disampaikan serta menunjukkan keaktifan selama proses pembelajaran dan pembelajaran menjadi efektif.
2. Siswa menunjukkan antusiasme dan keterampilan saat mengerjakan soal-soal latihan.
3. Pemahaman siswa terhadap materi meningkat karena guru memberikan bimbingan hingga siswa benar-benar menguasai materi tersebut dan hasil belajar siswa meningkat.
Dengan demikian, penelitian ini dihentikan sampai pada siklus II karena target ketuntasan hasil belajar siswa telah berhasil dicapai, karena pada akhir siklus persentase ketuntasan mencapai angka yang ditetapkan, yaitu 75%.Penggunaan model pembelajaran TGT berbantuan media Math Chess dianggap sesuai untuk diterapkan dalam proses pembelajaran, karena model pembelajaran dengan berbantuan media ini mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dan hasil belajar matematika siswa, baik dari ranah kognitif, afektif, maupun psikomotorik.


4.3 PembahasanHasil Penelitian
4.3.1 Efektivitas Penerapan Model Pembelajaran TGT (Team Game Tournament)Berbantuan MediaMath Chess dalam Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa
[bookmark: _Hlk200491902]Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, pelaksanaan pembelajaran dinilai sudah mengacu pada indikator pembelajaran efektif, meskipun masih terdapat beberapa aspek yang belum terlaksana secara optimal. Perbandingan efektivitas pembelajaran antara siklus I dan siklus II dapat dilihat pada tabel dan diagram berikut:
[bookmark: _Hlk200492148]Tabel 4.12 Peningkatan Pembelajaran Efektif pada Siklus I dan Siklus II
	[bookmark: _Hlk200491936]
	Pertemuan 1
	Pertemuan 2
	Rata-rata

	Siklus I
	63,15%
	57,89%
	60,52%

	Siklus II
	84,21%
	89,47%
	86,84%








[bookmark: _Hlk200492264]
Gambar 4.1 Grafik Peningkatan Pembelajaran Efektif Pada Siklus I dan Siklus II
Berdasarkan dari data tersebut, terlihat bahwa dari hasil observasi menunjukkan efektivitas pembelajaran pada siklus I dan II secara keseluruhan berada dalam kategori sangat efektif di setiap pertemuan. Hal ini terjadikarena guru melakukan kegiatan pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran TGT berbantuan media Math Chess, dan melakukan kegiatan pembelajaran sesuai pada indikator pembelajaran efektif seperti pengelolaan pembelajaran. Pada pengelolaan pembelajaan guru sudah melakukan kegiatan sesuai dengan aspek dari indikator pengelolaan pembelajaran seperti yang awalnya guru belum memanfaatkan media pembelajaran yang relevan, seperti Math Chess pada materi perkalian. Dengan memanfaatkan media pembelajaran, proses pembelajaran menjadi menarik dan efektif. Sejalan dengan penelitian (Rejeki, et.all., 2020) menyatakan bahwasannya pemanfaatan media dalam pembelajaran akan membuat proses pembelajaran menjadi efektif, dapat membantu memperlancar proses pembelajaran serta meningkatkan mutu pembelajaran dan semangat belajar siswa.
Kemudian pada indikator proses komunikatif, disini awalnya guru kurang mendorong komunikasi antar siswa dalam diskusi, karena guru jarang dalam melakukan pembelajaran berbentuk kelompok. Dan pada pembelajaran yang telah dilakukan dengan tindakan ini, pembelajaran dilakukan dalam bentuk kelompok yang membuat siswa terbangun komunikasi pada saat sesi diskusi. Dengan efektifnya proses komunikatif, maka akan efektif pula respon peserta didik dan aktivitas belajar pada proses pembelajaran sehingga meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian (Hidayati, A. 2018) yang meyatakan bahwa proses komunikatif memudahkan siswa untuk mengutarakan pendapat mereka dalam proses pembelajaran, dan membuat aktivitas siswa dalam pembelajaran lebih aktif. Maka, jika indikator pembelajaran efektif telah dilakukan oleh guru dan berdampak pada proses pembelajaran siswa dengan baik, maka pembelajaran tersebut dikategorikan sangat efektif. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan (Usman, P., et.all., 2022) mereka menyatakan proses pembelajaran efektif, apabila pada proses pembelajaran terjadi pengelolaan pelaksanaan pembelajaran dan proses komunikatif yang efektif, respon siswa dan aktivitas belajar yang efektif sehingga meningkatkan hasil belajar siswa, maka pembelajaran dikategorikan sangat efektif.
4.3.2 Peningkatan Hasil Belajar Matematika Siswa Pada Materi Perkalian Dengan Menerapkan Model Pembelajaran TGT (Team Game Tournament) Berbantuan Media Math Chess

[bookmark: _Hlk200492380]Berdasarkan hasil penelitian, peningkatan hasil belajar diukur dari 3 ranah, yaitu ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik. Perbandingan hasil belajar siswa dari masing-masing ranah pada siklus I dan siklus 2 dapat dilihar dari tabel-tabel dan diagram-diagram berikut. 
1) Hasil Penilaian Kognitif (Pengetahuan)

Tabel 4.13 Hasil Penilaian Kognitif (Pengetahuan) Siklus I & Siklus II
	[bookmark: _Hlk200492685]No
	Indikator
	Nilai Tes

	
	
	Siklus I
	Siklus II

	
	
	Pretest
	Postest
	Pretest
	Postest

	1
	Rata-rata
	44,44
	61,71
	64,44
	85,71

	2
	Nilai Tertinggi
	70
	80
	80
	100

	3
	Nilai Terendah
	30
	40
	50
	60

	4
	Presentase Ketuntasan
	11,11%
	38,88%
	55,55%
	77,77%











[bookmark: _Hlk200493205]Gambar 4.2 Grafik Hasil Kognitif Siswa pada Siklus I dan Siklus II
Berdasarkan data di atas, terlihat bahwa hasil belajar siswa pada ranah kognitif mengalami peningkatan di setiap siklus setelah dilakukan tindakan. Pada siklus I tingkat presentase ketuntasan siswa sebesar 38,88%. Pada siklus IItingkat presentase ketuntasan sebesar 77,77%. Secara keseluruhan, terjadi peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa dari siklus I ke siklus II sebesar 50%. 
2) Hasil Penilaian Afektif (Sikap)

Tabel 4.14 Hasil Penilaian Afektif (Sikap) Siklus I & Siklus II
	[bookmark: _Hlk200493349]No
	Nama Siswa
	Siklus I
	Siklus II
	Rata-rata
	Peningkatan

	1
	S1
	60%
	92%
	76%
	32%

	2
	S2
	54%
	90%
	72%
	36%

	3
	S3
	54%
	88%
	71%
	34%

	4
	S4
	56%
	88%
	72%
	32%

	5
	S5
	52%
	88%
	70%
	36%

	6
	S6
	50%
	86%
	68%
	36%

	7
	S7
	44%
	80%
	62%
	36%

	8
	S8
	40%
	80%
	60%
	40%

	9
	S9
	44%
	80%
	65%
	42%

	% Rata-rata Afektif Siswa
	50,44%
	85,77%














[bookmark: _Hlk200493686]Gambar 4.3 Grafik Hasil Afektif Siswa pada Siklus I dan Siklus II
Data tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa dalam ranah afektif mengalami peningkatan setelah diberi tindakan pada setiap siklus. Pada siklus I, rata-rata capaian afektif siswa adalah 50,44%, dan meningkat menjadi 85,77% pada siklus II. Secara keseluruhan, peningkatan ketuntasan hasil belajar afektif siswa antara kedua siklus mencapai 35,33%.
3) Hasil Penilaian Psikomotorik (Keterampilan)

Tabel 4.15 Hasil Penilaian Psikomotorik(KEtermpilan) Siklus I & Siklus II
	[bookmark: _Hlk200493883]No
	Nama Siswa
	Siklus I
	Siklus II
	Rata-rata
	Peningkatan

	1
	S1
	64%
	94%
	79%
	30%

	2
	S2
	64%
	88%
	76%
	24%

	3
	S3
	64%
	88%
	76%
	24%

	4
	S4
	60%
	88%
	74%
	28%

	5
	S5
	56%
	88%
	72%
	33%

	6
	S6
	56%
	82%
	69%
	26%

	7
	S7
	40%
	80%
	66%
	40%

	8
	S8
	40%
	80%
	60%
	40%

	9
	S9
	40%
	80%
	60%
	40%

	% Rata-rata Psikomotorik Siswa
	53,77%
	85,33%
	
	













[bookmark: _Hlk200494116]
Gambar 4.4 Grafik Hasil Psikomotik Sisiwa pada Siklus I dan Siklus II
Berdasarkan data tersebut, terlihat bahwa kemampuan psikomotorik siswa mengalami peningkatan di setiap siklus setelah diberikan tindakan. Pada siklus I, rata-rata capaian psikomotorik siswa adalah 53,77%, sedangkan pada siklus II meningkat menjadi 85,33%. Secara keseluruhan, terdapat kenaikan sebesar 31,56% dalam ketuntasan hasil belajar siswa pada ranah psikomotorik antara kedua siklus tersebut.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran TGT dengan bantuan mediaMath Chessdi kelas mampu meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Hal ini terjadi karena terlihat dari peningkatan nilai ketuntasan belajar matematika setelah model dan media tersebut diterapkan, yang lebih tinggi dibandingkan dengan sebelum penggunaan model TGT berbantuan Math Chess. Berdasarkan pelaksanaan dari satu siklus ke siklus berikutnya, dapat dilihat siswa yang awalnya tidak mampu memahami dan menyelesaikan soal sendiri, menjadi mampu. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran TGT dengan media Math Chess berjalan secara efektif dan mendukung proses pembelajaran. Penelitian ini pun telah mencapai kriteria keberhasilan yang telah ditetapkan sebelumnya. Maka dari itu, penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media Math Chess dapat meningkatan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan (Putri, A. E., et.all., 2024) yang menyatakan hasil belajar matematika siswa meningkat setelah dilakukannya penerapan model pembelajaran berbantuan media pembelajaran. Tidak hanya itu, pada penelitian yang dilakukan oleh (Nurhanifah, A. &Dewi, R.P., 2024) penerapanmodelpembelajaran kooperatif tipe TGT(Teams GamesTournaments) pada peserta didik hasilnya menunjukkan bahwa model pembelajaran TGT dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa.  



















124

BAB V
PENUTUP
5.1 Kesimpulan
[bookmark: _Hlk200494195]Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan pada Bab IV dapat disimpulkan bahwa:
0. Efektivitas pembelajaran pada siklus I dan II secara keseluruhan berada dalam kategori sangat efektif di setiap pertemuan dan terdapat peningkatan sebesar 26,32% dari siklus Ike siklus II. 
0. Hasil belajar siswa pada ranah kognitif mengalami peningkatan di setiap siklus setelah dilakukan tindakan. Dan peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa dari siklus I ke siklus II sebesar 50%. Hasil belajar siswa pada ranah afektif juga mengalami peningkatan disetiap siklus setelah dilakukan tindakan yaitu sebesar 35,33% dari siklus I ke siklus II. Begitu juga dengan hasil belajar pada ranah psikomotorik, mengalami peningkatan di setiap siklus setelah diberikan tindakan yaitu sebesar 31,56%dari siklus I ke siklus II.
5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian, peneliti memberikan saran-saran sebagai berikut:
1. Bagi Siswa
Siswa bisa mengoptimalkan lagi permainan Math Chess untuk mengasah pemahamannya tentang perkalian di rumah dan juga disekolah dengan membuat gambar Math Chessdi kertas atapun di papan catur.
2. Bagi Guru
Guru bisa menerapkan model pembelajaran TGT berbantuan Math Chess ini pada saat materi perkalian dan terus mengenalkan media Math Chess ini ke siswa, terkhusus bagi siswa yang belum hafal perkalian agar siswa termotivasi dan tertarik untuk belajar perkalian. Dan guru juga diharapkan untuk menerapkna model-model pembelajaran dan media-media pembelajaran lainnya sesuai dengan materi yang diajarkan pada pembelajaran di kelas.
3. Bagi Sekolah
Sediakan sarana pembelajaran seperti mediaMath Chessuntuk diperbanyak di sekolah agar bisa digunakan siswa disetiap kelas. Dan sekolah juga harus membuat kebijakan untuk guru menerapkan model dan media pembelajaran yang interaktif, menarik dan menyenangkan bagi siswa pada proses pembelajaran seperti penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media Math Chess ini.
4. Bagi Peneliti/Peneliti Selanjutnya
Peneliti selanjutnya diharapkan bisa menerapkan model pembelajaran yang serupa namun dengan media pembelajaran yang berbeda atau sebaliknya, menerapkan model pembelajaran yang berbeda dengan menggunakan media yang sama yaitu Math Chess. Selain itu juga bisa mengganti variable terikatnya, seperti meningkatkan minat atau motivasi siswa, meningkatkan pemahaman siswa, keaktivan siswa dan lain sebainya.
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MODUL AJAR MATEMATIKA

	INFORMASI UMUM 

	A. Identitas Modul Ajar

	1. Nama Penulis : Indah Sekar Wangi
Instansi : SD Swasta Tamansiswa Galang
Tahun                 : 2024/2025
2. Jenjang Sekolah : SD
3. Kelas                  : III (Tiga)
4. Alokasi Waktu   : 4 x 35 menit (2 Pertemuan)

	B. Kompetensi Awal

	1. Kondisi siswa pada awalnya masih terdapat hasil belajar yang rendah dan guru belum menggunakan model dan media pembelajaran direkomendasikan kurikulum merdeka yaitu masih menggunakan model dan media yang konvensional atau tradiasional. Setelah pembelajaran dilakukan dengan menggunakan model dan media pembelajaran, siswa mampu menyelesaikan operasi perkalian dan hasil belajar siswa dapat meningkat.

	C. Profil Pelajar Pancasila

	1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa (mengajak peserta didik berdoa sebelum memulai pembelajaran dan besyukur setelah selesai pembelajaran) dan berakhlak mulia (menumbuhkan sifat jujur dan bertanggung jawab peserta didik dalam menyelesaikan tugas). 
2. Berkebinekaan global (saling menghargai keragaman budaya, agama, latar belakang sosial dan lainnya).
3. Bergotong royong (menumbuhkan rasa kekompakan dan bekerja sama peserta didik dalam berkolaborasi ketika berdiskusi dengan teman sekelompok). 
4. Mandiri (menumbuhkan kepercayaan diri pada peserta didik yang tidak bergantung pada teman dalam menyelesaikan tugas). 
5. Bernalar kritis (menumbuhkan sifat bernalar kritis peserta didik dalam menyampaikan pendapat ketika berdiskusi maupun dalam waktu pembelajaran klasikal). 
6. Kreatif (memunculkan dan mengembangkan gagasan atau ide peserta didik)

	D. Sarana dan Prasarana

	1. Media Math Chess
2. Spidol 
3. Penghapus
4. Ruang kelas
5. Kartu Soal 

	E. Jumlah Peserta Didik

	9 orang siswa
Laki-laki = 5 orang 
Perempuan = 4 orang 

	F. Model Pembelajaran dan Media Pembelajaran

	1. Model Teams Games Tournament (TGT)
2. Media Math Chess

	KOMPONEN INTI

	A. Tujuan Kegiatan Pembelajaran

	1. Capaian Pembelajaran :Mereka dapat melakukan operasi perkalian bilangan cacah sampai 100 menggunakan benda-benda konkret.
2. Tujuan Pembelajaran : 
· Siswa mampu memahami konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulang.
· Siswa mampu menyelesaikan soal-soal sederhana tentang perkalian melalui media Math Chess.
3. Alur Tujuan Pembelajaran :
· Siswa memahami konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang melalui diskusi dan contoh konkret.
· Siswa menerapkan konsep perkalian dengan menyelesaikan soal menggunakan media Math Chess.

	B. Pemahaman Bermakna

	Siswa dapat melakukan operasi perkalian dengan menggunakan media Math Chess.

	C. Pertanyaan Pemantik

	Bagaimana cara kita menghitung 3 x 4 jika kita tahu bahwa perkalian itu sebenarnya penjumlahan berulang? Coba tunjukkan dengan menambahkan angka 4 sebanyak 3 kali!

	D. Kegiatan Pembelajaran
Siklus I Pertemuan 1 (2 x 35 menit)

	1. Kegiatan Pembuka 
· Guru menyapa siswa dan membangun semangat belajar.
· Guru mengajak siswa berdoa kemudian melakukan presensi
· Apersepsi: Guru bertanya, "Siapa yang tahu apa itu perkalian?"
· Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini.
2. Kegiatan Inti
a) Class Presentation (Presentasi Kelas)
· Sebelumnya guru sudah menyiapkan materi mengenai pola perkalian dengan PPT.
· Guru menjelaskan materi perkalian yang telah disiapkan dengan menggunakan sarana dan prasarana yang ada disekolah. Dan guru meminta siswa untuk memperhatikan kedepan.
· Disela – sela penjabaran materi, guru melakukan tanya jawab kepada siswa untuk melihat keaktifan siswa selama pembelajaran. 
· Setelah pemaparan materi selesai, guru memberikan LKPD kepada siswa sesuai materi dan indikator pada pertemuan pertama.
b) Teams (Kelompok Belajar)
· Kemudian, jika siswa telah menyelesaikan soal yang diberikan, guru membagi siswa menjadi dua kelompok heterogen, untuk melakukan permainan Math Chessdan guru menentukan ketua kelompok pada setiap kelompok.
· Kemudian permainan Math Chessdilakukan pada pertemuan kedua, dikarenakan pada pertemuan pertama waktunya hampir selesai.
3. Kegiatan Penutup
· Guru dan siswa melakukan refleksi.
· Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang paling aktif.
· Berdoa

	Siklus I Pertemuan 2 (2 x 35 menit)

	1. Kegiatan Pembuka 
· Guru menyapa siswa dan membangun semangat belajar.
· Guru mengajak siswa berdoa kemudian melakukan presensi
· Apersepsi: Guru bertanya, "siapa yang masih ingat pembelajaran pada pertemuan sebelunya?"
· Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini.
· Kegiatan Inti
a) Class Presentation (Presentasi Kelas)
· Guru menjelaskan materi perkalian. Dan guru meminta siswa untuk memperhatikan kedepan.
· Disela – sela penjabaran materi, guru melakukan tanya jawab kepada siswa untuk melihat keaktifan siswa selama pembelajaran. 
· Setelah pemaparan materi selesai, guru memberikan LKPD kepada siswa sesuai materi dan indikator pada pertemuan kedua.
b) Teams (Kelompok Belajar)
· Kemudian, jika siswa telah menyelesaikan soal yang diberikan, guru meminta siswa untuk membentuk kelompok yang telah dibagi pada pertemuan sebelumnya, untuk melakukan permainan Math Chess.
· Ketua kelompok yang telah dipilih sebelumnya membagi tugas kepada teman-temannya.
c) Games dan Tournament(Permainan dan Turnamen Math Chess)
· Guru menjelaskan langkah-langkah permainan Math Chess dan peraturan permainan kepada siswa.
· Kemudian permainan Math Chessdimulai dalam waktu 30 menit.
· Permainan dimulai, dan ternyata sebelum waktu habis, ketua kelompok satu berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian secara vertikal.  Kemudian, guru menghentikan waktu permainan.
d) Team Recognition (Penghargaan Kelompok)
· Permainan selesai, guru mengajak siswa untuk memeriksa jawaban dari soal setiap angka hasil perkalian permainan Math Chess. Kelompok yang berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian dengan berurutan akan mendapatkan skor 10 dan kelompok yang berhasil menjawab soal dengan benar mendapatkan nilai 5 dari setiap soal.
· Kelompok yang mengumpulkan skor terbanyak pada pertemuan kedua adalah kelompok satu, guru memberikan hadiah sebagai bentuk apresiasi, agar siswa lebih semangat lagi belajarnya.
3. Kegiatan Penutup
· Guru dan siswa melakukan refleksi.
· Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang paling aktif.
· Berdoa



LKPD Siklus I Pertemuan 1
 (
Perhatikan pola berikut: 
2 x 3 = 2 + 2 + 2 = 6 
4 x 3 = 4 + 4 + 4 = 12 
5 x 3 = 5 + 5 + 5 = 15 
Buatkan pola untuk perkalian berikut: 
7 x 5 = .... 
6 x 4 = … 
Perhatikan pola berikut: 
5 x 2 = 5 + 5 = 10 
6 x 2 = 6 + 6 = 12 
7 x 2 = 7 + 7 = 14 
Buatkan pola untuk perkalian berikut: 
8 x 4 = .... 
9 x 3 = … 
Baris pertama: 2, 4, 6, 8, … 
Baris kedua: 3, 6, 9, 12, … 
Jika pola tersebut berlanjut, berapa 3 angka selanjutnya pada baris pertama dan kedua?
Lanjutkan 4 angka pola perkalian pada kedua baris berikut! 
Baris pertama: 10, 15, 20, …. 
Baris kedua: 18, 27, 36, … 
Perhatikan pola pada baris berikut: 
8, 12, 16, 20, 22, …. 
12, 18, 24, 30, 36, …. 
Pada kedua baris diatas merupakan pola dari perkalian berapa? 
Nama :
Kelas :
)




















LKPD Siklus I Pertemuan 2
 (
Perhatikan pola pada baris berikut: 
14, 21, 28, 35, 42, …. 
16, 24, 32, 40, 48, …. 
Pada kedua baris diatas merupakan pola dari perkalian berapa?
Hitunglah hasil perkalian berikut: 
8 × 6 = .... 
9 × 7 = .... 
12 × 5 = .... 
15 × 4 = ....
Hitunglah hasil perkalian berikut: 
5 x 7 = … 
6 x 6 = … 
13 x 3 = … 
17 x 2 = …
Perhatikan gambar disamping! Terdapat rak buku 3 tingkat yang terdiri dari 15 buku setiap tingkat. Dalam menggunakan operasi perkalian, berapaka jumlah buku tersebut? 
Perhatikan gambar berikut! Berdasarkan gambar disamping, terdapat 4 baris kursi yang disetiap baris terdapat 6 kursi. Dalam operasi perkalian, berpakah jumlah kursi tersebut?
Nama :
Kelas :
)
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	INFORMASI UMUM 

	A. Identitas Modul Ajar

	1. Nama Penulis : Indah Sekar Wangi
Instansi : SD Swasta Tamansiswa Galang
Tahun                 : 2024/2025
2. Jenjang Sekolah : SD
3. Kelas                  : III (Tiga)
4. Alokasi Waktu   : 4 x 35 menit (2 Pertemuan)

	B. Kompetensi Awal

	Kondisi siswa pada awalnya masih terdapat hasil belajar yang rendah dan guru belum menggunakan model dan media pembelajaran direkomendasikan kurikulum merdeka yaitu masih menggunakan model dan media yang konvensional atau tradiasional. Setelah pembelajaran dilakukan dengan menggunakan model dan media pembelajaran, siswa mampu menyelesaikan operasi perkalian dan hasil belajar siswa dapat meningkat.

	C. Profil Pelajar Pancasila

	1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa (mengajak peserta didik berdoa sebelum memulai pembelajaran dan besyukur setelah selesai pembelajaran) dan berakhlak mulia (menumbuhkan sifat jujur dan bertanggung jawab peserta didik dalam menyelesaikan tugas). 
2. Berkebinekaan global (saling menghargai keragaman budaya, agama, latar belakang sosial dan lainnya).
3. Bergotong royong (menumbuhkan rasa kekompakan dan bekerja sama peserta didik dalam berkolaborasi ketika berdiskusi dengan teman sekelompok). 
4. Mandiri (menumbuhkan kepercayaan diri pada peserta didik yang tidak bergantung pada teman dalam menyelesaikan tugas). 
5. Bernalar kritis (menumbuhkan sifat bernalar kritis peserta didik dalam menyampaikan pendapat ketika berdiskusi maupun dalam waktu pembelajaran klasikal). 
6. Kreatif (memunculkan dan mengembangkan gagasan atau ide peserta didik)

	D. Sarana dan Prasarana

	6. Media Math Chess
7. Spidol 
8. Penghapus
9. Ruang kelas
10. Kartu Soal 

	E. Jumlah Peserta Didik

	9 orang siswa
Laki-laki = 5 orang 
Perempuan = 4 orang 

	F. Model Pembelajaran dan Media Pembelajaran

	3. Model Teams Games Tournament (TGT)
4. Media Math Chess

	KOMPONEN INTI

	A. Tujuan Kegiatan Pembelajaran

	1. Capaian Pembelajaran :Mereka dapat melakukan operasi perkalian bilangan cacah sampai 100 menggunakan benda-benda konkret.
2. Tujuan Pembelajaran : 
· Siswa mampu memahami konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulang.
· Siswa mampu menyelesaikan soal-soal sederhana tentang perkalian melalui media Math Chess.
3. Alur Tujuan Pembelajaran :
· Siswa memahami konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang melalui diskusi dan contoh konkret.
· Siswa menerapkan konsep perkalian dengan menyelesaikan soal menggunakan media Math Chess.

	B. Pemahaman Bermakna

	Siswa dapat melakukan operasi perkalian dengan menggunakan media Math Chess.

	C. Pertanyaan Pemantik

	Bagaimana cara kita menghitung 15 x 5 jika kita tahu bahwa perkalian itu sebenarnya penjumlahan berulang? Coba tunjukkan dengan menambahkan angka 15 sebanyak 5 kali!

	D. Kegiatan Pembelajaran
Siklus II Pertemuan 1 (2 x 35 menit)

	1. Kegiatan Pembuka 
· Guru menyapa siswa dan membangun semangat belajar.
· Guru mengajak siswa berdoa kemudian melakukan presensi
· Apersepsi: Guru bertanya, "Siapa yang masih ingat materi pada pertemuan sebelumnya?"
· Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini.
2. Kegiatan Inti
a) Class Presentation (Presentasi Kelas)
· Guru menjelaskan materi perkalian. Dan guru meminta siswa untuk memperhatikan kedepan.
· Disela – sela penjabaran materi, guru melakukan tanya jawab kepada siswa untuk melihat keaktifan siswa selama pembelajaran.
· Guru memberikan contoh soal kepada siswa dan meminta satu siswa untuk menyelesaikannya di depan kelas, kemudian guru menjelaskan cara penyelesaian yang benar.
· Setelah pemaparan materi selesai, guru memberikan LKPD kepada siswa sesuai materi dan indikator pada pertemuan pertama di siklus 2. kemudian, guru membimbing siswa dalam menyelesaikan LKPD.
b) Teams (Kelompok Belajar)
· Kemudian, jika siswa telah menyelesaikan soal yang diberikan, guru meminta siswa untuk membentuk kelompok yang telah dibagi pada pertemuan sebelumnya, untuk melakukan permainan Math Chess.
· Ketua kelompok yang telah dipilih sebelumnya membagi tugas kepada teman-temannya.
c) Games dan Tournament (Permainan dan Turnamen)
· Guru menjelaskan langkah-langkah permainan Math Chess dan peraturan permainan kepada siswa.
· Kemudian permainan Math Chessdimulai dalam waktu 30 menit.
· Permainan dimulai, dan ternyata sebelum waktu habis, ketua kelompok dua berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian secara vertikal.  Kemudian, guru menghentikan waktu permainan.
d) Team Recognition (Penghargaan Kelompok)
· Permainan selesai, guru mengajak siswa untuk memeriksa jawaban dari soal setiap angka hasil perkalian permainan Math Chess. Kelompok yang berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian dengan berurutan akan mendapatkan skor 10 dan kelompok yang berhasil menjawab soal dengan benar mendapatkan nilai 5 dari setiap soal.
· Kelompok yang mengumpulkan skor terbanyak pada pertemuan kedua adalah kelompok satu, guru memberikan hadiah sebagai bentuk apresiasi, agar siswa lebih semangat lagi belajarnya
3. Kegiatan Penutup
· Guru dan siswa melakukan refleksi.
· Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang paling aktif.
· Berdoa

	Siklus II Pertemuan 2 (2 x 35 menit)

	1. Kegiatan Pembuka 
· Guru menyapa siswa dan membangun semangat belajar.
· Guru mengajak siswa berdoa kemudian melakukan presensi
· Apersepsi: Guru bertanya, "siapa yang masih ingat pembelajaran pada pertemuan sebelunya?"
· Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini.
2. Kegiatan Inti
a) Class Presentation (Presentasi Kelas)
· Guru menjelaskan materi perkalian. Dan guru meminta siswa untuk memperhatikan kedepan.
· Disela – sela penjabaran materi, guru melakukan tanya jawab kepada siswa untuk melihat keaktifan siswa selama pembelajaran.  
· Guru memberikan contoh soal kepada siswa dan meminta satu siswa untuk menyelesaikannya di depan kelas, kemudian guru menjelaskan cara penyelesaian yang benar.
· Setelah pemaparan materi selesai, guru memberikan LKPD kepada siswa sesuai materi dan indikator pada pertemuan pertama di siklus 2. kemudian, guru membimbing siswa dalam menyelesaikan LKPD.
b) Teams (Kelompok Belajar)
· Kemudian, jika siswa telah menyelesaikan soal yang diberikan, guru meminta siswa untuk membentuk kelompok yang telah dibagi pada pertemuan sebelumnya, untuk melakukan permainan Math Chess.
· Ketua kelompok yang telah dipilih sebelumnya membagi tugas kepada teman-temannya.
c) Games dan Tournament (Permainan dan Turnamen Math Chess)
· Guru menjelaskan langkah-langkah permainan Math Chess dan peraturan permainan kepada siswa.
· Kemudian permainan Math Chessdimulai dalam waktu 30 menit.
· Permainan dimulai, dan ternyata sebelum waktu habis, ketua kelompok satu berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian secara vertikal.  Kemudian, guru menghentikan waktu permainan.
d) Team Recognition (Penghargaan Kelompok)
· Permainan selesai, guru mengajak siswa untuk memeriksa jawaban dari soal setiap angka hasil perkalian permainan Math Chess. Kelompok yang berhasil menyusun 4 angka hasil perkalian dengan berurutan akan mendapatkan skor 10 dan kelompok yang berhasil menjawab soal dengan benar mendapatkan nilai 5 dari setiap soal.
· Kelompok yang mengumpulkan skor terbanyak pada pertemuan kedua adalah kelompok satu, guru memberikan hadiah sebagai bentuk apresiasi, agar siswa lebih semangat lagi belajarnya.
3.  Kegiatan Penutup
· Guru dan siswa melakukan refleksi.
· Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang paling aktif.
· Berdoa














LKPD Siklus II Pertemuan 1
 (
Ibu memiliki kebun disamping rumah yang akan ditanami 9 baris bibit sawi, dan setiap baris terdiri dari 7 bibit.
Berapa jumlah seluruh biit sawi yang akan ditanam ibu?
Ani membeli 6 kotak pensil. Setiap kotak berisi 15 pensil. Berapa jumlah
seluruh pensil yang dibeli Ani?
Seorang petani memiliki 6 petak sawah. Setiap petak sawah menghasilkan
15 karung padi. Berapa total karung padi yang dihasilkan petani tersebut?
Sebuah toko roti membuat 10 loyang kue lapis setiap hari. Setiap loyang kue dipotong menjadi 12 potong. Jika setiap hari menjual habis 5 loyang kue. Berapa total potong kue yang dijual habis setiap harinya?
Aish menjual 8 kotak penghapus. Dalam sehari penghapus aish habis terjual sebanyak 6 kotak. Berapakah penghapus aish yang habis terjual selama 14 hari?
Nama :
Kelas :
)























LKPD Siklus II Pertemuan 2
 (
Pak Oni seorang pengrajin mainan mobil-mobilan kayu, dalam sehari mampu memproduksi 20 mobil mainan kayu, dan memperoleh pesanan 100 mobil mainan. Butuh waktu berapa hari Pak Oni untuk menyelesaikan mainan mobil kayu tersebut?
Seorang pedagang apel memiliki 5 kotak buah apel. Setiap keranjang berisi 18 buah apel. Jika 3 buah apel dari setiap kotak busuk, berapa total buah apel yang masih bagus? 
Seorang petani memanen 7 keranjang jeruk setiap harinya. Setiap keranjang berisi 10 kg jeruk. Berapa banyak jeruk yang dapat dihasilkan petani tersebut jika memanen selama 3 hari?
Seorang penjual telur memiliki 3 rak telur. Setiap rak berisi 30 butir telur. Jika dari setiap rak terdapat 5 butir telur yang pecah, berapa total telur yang masih utuh? 
Sebuah sekolah memiliki 6 kelas. Setiap kelas terdiri dari 18 siswa. Jika setiap siswa menyumbangkan 2 buah buku ke perpustakaan sekolah, berapa jumlah total buku yang terkumpul? 
Nama :
Kelas :
)























Lampiran 3 Lembar Observasi Pembelajaran Efektif 
Siklus I Pertemuan 1
1. Identitas
Observer		: Susianty, S. Pd.
Peneliti		: Indah Sekar Wangi
Hari/Tanggal	: Senin/ 28 April 2025
Kelas		: III
Siklus/ Pertemuan	: I/ 1 (Satu)
2. Petunjuk
a. Observasi ini digunakan untuk menilai aktivitas guru dalam kegiatan pembelajaran. 
b. Lakukan pengamatan dengan seksama terhadap aktivitas guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. 
c. Berilah tanda checklist () pada kolom skor yang sesuai dengan hasil observasi.
3. Keterangan Skor
1 = Sangat Kurang Efektif		4 = Efektif
2 = Kurang Efektif			5 = Sangat Efektif
3 = Cukup Efektif
	[bookmark: _Hlk198720854]No
	Indikator
	Aspek yang Dinilai
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran
	a. Guru memulai pembelajaran tepat waktu
	
	
	
	
	

	
	
	b. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dengan jelas
	
	
	
	
	

	
	
	c. Guru memanfaatkan media pembelajaran yang relevan
	
	
	
	
	

	
	
	d. Alokasi waktu untuk setiap kegiatan sesuai rencana
	
	
	
	
	

	
	
	e. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ringkasan
	
	
	
	
	

	2
	Proses Komunikatif
	a. Guru menyampaikan materi dengan bahasa yang jelas
	
	
	
	
	

	
	
	b. Guru melibatkan siswa dalam tanya jawab/interaksi
	
	
	
	
	

	
	
	c. Guru memberikan umpan balik pada setiap pertanyaan siswa
	
	
	
	
	

	
	
	d. Guru mendorong komunikasi antar siswa dalam diskusi
	
	
	
	
	

	3
	Respon Peserta Didik
	a. Siswa memperhatikan penjelasan guru
	
	
	
	
	

	
	
	b. Siswa antusias dalam bertanya/mengemukakan pendapat
	
	
	
	
	

	
	
	c. Siswa mengikuti instruksi guru dengan baik
	
	
	
	
	

	
	
	d. Siswa menunjukkan sikap positif selama pembelajaran
	
	
	
	
	

	4
	Aktivitas Belajar
	a. Siswa aktif dalam kelompok
	
	
	
	
	

	
	
	b. Siswa terlibat dalam kegiatan berbasis media/alat peraga
	
	
	
	
	

	
	
	c. Siswa menyelesaikan tugas dengan semangat
	
	
	
	
	

	
	
	d. Siswa mampu menjelaskan kembali konsep yang dipelajari
	
	
	
	
	

	5
	Hasil Belajar
	a. Sebagian besar siswa mencapai KKM
	
	
	
	
	

	
	
	b. Ada peningkatan hasil belajar dibandingkan pertemuan sebelumnya
	
	
	
	
	

	Modus
	5

	Presentase Frekuensi
	63,15%








Siklus I Pertemuan 2
1. Identitas
Observer		: Susianty, S. Pd.
Peneliti		: Indah Sekar Wangi
Hari/Tanggal	: Senin/ 5 Mei 2025
Kelas		: III
Siklus/ Pertemuan	: I/ 2 (Dua)
2. Petunjuk
a. Observasi ini digunakan untuk menilai aktivitas guru dalam kegiatan pembelajaran. 
b. Lakukan pengamatan dengan seksama terhadap aktivitas guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. 
c. Berilah tanda checklist () pada kolom skor yang sesuai dengan hasil observasi.
3. Keterangan Skor
1 = Sangat Kurang Efektif		4 = Efektif
2 = Kurang Efektif			5 = Sangat Efektif
3 = Cukup Efektif
	No
	Indikator
	Aspek yang Dinilai
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran
	a. Guru memulai pembelajaran tepat waktu
	
	
	
	
	

	
	
	b. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dengan jelas
	
	
	
	
	

	
	
	c. Guru memanfaatkan media pembelajaran yang relevan
	
	
	
	
	

	
	
	d. Alokasi waktu untuk setiap kegiatan sesuai rencana
	
	
	
	
	

	
	
	e. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ringkasan
	
	
	
	
	

	2
	Proses Komunikatif
	a. Guru menyampaikan materi dengan bahasa yang jelas
	
	
	
	
	

	
	
	b. Guru melibatkan siswa dalam tanya jawab/interaksi
	
	
	
	
	

	
	
	c. Guru memberikan umpan balik pada setiap pertanyaan siswa
	
	
	
	
	

	
	
	d. Guru mendorong komunikasi antar siswa dalam diskusi
	
	
	
	
	

	3
	Respon Peserta Didik
	a. Siswa memperhatikan penjelasan guru
	
	
	
	
	

	
	
	b. Siswa antusias dalam bertanya/mengemukakan pendapat
	
	
	
	
	

	
	
	c. Siswa mengikuti instruksi guru dengan baik
	
	
	
	
	

	
	
	d. Siswa menunjukkan sikap positif selama pembelajaran
	
	
	
	
	

	4
	Aktivitas Belajar
	a. Siswa aktif dalam kelompok
	
	
	
	
	

	
	
	b. Siswa terlibat dalam kegiatan berbasis media/alat peraga
	
	
	
	
	

	
	
	c. Siswa menyelesaikan tugas dengan semangat
	
	
	
	
	

	
	
	d. Siswa mampu menjelaskan kembali konsep yang dipelajari
	
	
	
	
	

	5
	Hasil Belajar
	a. Sebagian besar siswa mencapai KKM
	
	
	
	
	

	
	
	b. Ada peningkatan hasil belajar dibandingkan pertemuan sebelumnya
	
	
	
	
	

	Modus
	5

	Presentase Frekuensi
	57,89%








Siklus II Pertemuan 1
1. Identitas
Observer		: Susianty, S. Pd.
Peneliti		: Indah Sekar Wangi
Hari/Tanggal	: Senin/ 15 Mei 2025
Kelas		: III
Siklus/ Pertemuan	: II/ 1 (Satu)
2. Petunjuk
d. Observasi ini digunakan untuk menilai aktivitas guru dalam kegiatan pembelajaran. 
e. Lakukan pengamatan dengan seksama terhadap aktivitas guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. 
f. Berilah tanda checklist () pada kolom skor yang sesuai dengan hasil observasi.
3. Keterangan Skor
1 = Sangat Kurang Efektif		4 = Efektif
2 = Kurang Efektif			5 = Sangat Efektif
3 = Cukup Efektif
	No
	Indikator
	Aspek yang Dinilai
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran
	a. Guru memulai pembelajaran tepat waktu
	
	
	
	
	

	
	
	b. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dengan jelas
	
	
	
	
	

	
	
	c. Guru memanfaatkan media pembelajaran yang relevan
	
	
	
	
	

	
	
	d. Alokasi waktu untuk setiap kegiatan sesuai rencana
	
	
	
	
	

	
	
	e. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ringkasan
	
	
	
	
	

	2
	Proses Komunikatif
	a. Guru menyampaikan materi dengan bahasa yang jelas
	
	
	
	
	

	
	
	b. Guru melibatkan siswa dalam tanya jawab/interaksi
	
	
	
	
	

	
	
	c. Guru memberikan umpan balik pada setiap pertanyaan siswa
	
	
	
	
	

	
	
	d. Guru mendorong komunikasi antar siswa dalam diskusi
	
	
	
	
	

	3
	Respon Peserta Didik
	a. Siswa memperhatikan penjelasan guru
	
	
	
	
	

	
	
	b. Siswa antusias dalam bertanya/mengemukakan pendapat
	
	
	
	
	

	
	
	c. Siswa mengikuti instruksi guru dengan baik
	
	
	
	
	

	
	
	d. Siswa menunjukkan sikap positif selama pembelajaran
	
	
	
	
	

	4
	Aktivitas Belajar
	a. Siswa aktif dalam kelompok
	
	
	
	
	

	
	
	b. Siswa terlibat dalam kegiatan berbasis media/alat peraga
	
	
	
	
	

	
	
	c. Siswa menyelesaikan tugas dengan semangat
	
	
	
	
	

	
	
	d. Siswa mampu menjelaskan kembali konsep yang dipelajari
	
	
	
	
	

	5
	Hasil Belajar
	a. Sebagian besar siswa mencapai KKM
	
	
	
	
	

	
	
	b. Ada peningkatan hasil belajar dibandingkan pertemuan sebelumnya
	
	
	
	
	

	Modus
	5

	Presentase Frekuensi
	84,21%








Siklus II Pertemuan 2
1. Identitas
Observer		: Susianty, S. Pd.
Peneliti		: Indah Sekar Wangi
Hari/Tanggal	: Senin/ 19 Mei 2025
Kelas		: III
Siklus/ Pertemuan	: II/ 2 (Dua)
2. Petunjuk
a. Observasi ini digunakan untuk menilai aktivitas guru dalam kegiatan pembelajaran. 
b. Lakukan pengamatan dengan seksama terhadap aktivitas guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. 
c. Berilah tanda checklist () pada kolom skor yang sesuai dengan hasil observasi.
3. Keterangan Skor
1 = Sangat Kurang Efektif		4 = Efektif
2 = Kurang Efektif			5 = Sangat Efektif
3 = Cukup Efektif
	No
	Indikator
	Aspek yang Dinilai
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran
	a. Guru memulai pembelajaran tepat waktu
	
	
	
	
	

	
	
	b. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dengan jelas
	
	
	
	
	

	
	
	c. Guru memanfaatkan media pembelajaran yang relevan
	
	
	
	
	

	
	
	d. Alokasi waktu untuk setiap kegiatan sesuai rencana
	
	
	
	
	

	
	
	e. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ringkasan
	
	
	
	
	

	2
	Proses Komunikatif
	a. Guru menyampaikan materi dengan bahasa yang jelas
	
	
	
	
	

	
	
	b. Guru melibatkan siswa dalam tanya jawab/interaksi
	
	
	
	
	

	
	
	c. Guru memberikan umpan balik pada setiap pertanyaan siswa
	
	
	
	
	

	
	
	d. Guru mendorong komunikasi antar siswa dalam diskusi
	
	
	
	
	

	3
	Respon Peserta Didik
	a. Siswa memperhatikan penjelasan guru
	
	
	
	
	

	
	
	b. Siswa antusias dalam bertanya/mengemukakan pendapat
	
	
	
	
	

	
	
	c. Siswa mengikuti instruksi guru dengan baik
	
	
	
	
	

	
	
	d. Siswa menunjukkan sikap positif selama pembelajaran
	
	
	
	
	

	4
	Aktivitas Belajar
	a. Siswa aktif dalam kelompok
	
	
	
	
	

	
	
	b. Siswa terlibat dalam kegiatan berbasis media/alat peraga
	
	
	
	
	

	
	
	c. Siswa menyelesaikan tugas dengan semangat
	
	
	
	
	

	
	
	d. Siswa mampu menjelaskan kembali konsep yang dipelajari
	
	
	
	
	

	5
	Hasil Belajar
	a. Sebagian besar siswa mencapai KKM
	
	
	
	
	

	
	
	b. Ada peningkatan hasil belajar dibandingkan pertemuan sebelumnya
	
	
	
	
	

	Modus
	5

	Presentase Frekuensi
	89,47%








[bookmark: _Toc200983350]Lampiran 4Data Hasil Penilaian Afektif (Sikap)
Siklus I Pertemuan 1 dan Pertemuan 2
	No
	Nama Siswa
	Aspek Yang Dinilai
	Jumlah Skor

	
	
	Bernalar Kritis
	Gotong Royong
	Mandiri
	Jujur
	Disiplin
	

	
	
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2

	1
	S1
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	4
	4
	4
	4
	14
	16

	2
	S2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	4
	4
	4
	13
	14

	3
	S3
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	4
	4
	4
	13
	14

	4
	S4
	2
	-
	2
	-
	2
	-
	4
	-
	4
	-
	14
	-

	5
	S5
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	4
	4
	4
	4
	13
	13

	6
	S6
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	4
	4
	4
	4
	12
	13

	7
	S7
	-
	1
	-
	2
	-
	1
	-
	4
	-
	3
	-
	11

	8
	S8
	-
	1
	-
	2
	-
	1
	-
	3
	-
	3
	-
	10

	9
	S9
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	3
	3
	4
	4
	11
	11



Siklus II Pertemuan 1 dan Pertemuan 2
	No
	Nama Siswa
	Aspek Yang Dinilai
	Jumlah Skor

	
	
	Bernalar Kritis
	Gotong Royong
	Mandiri
	Jujur
	Disiplin
	

	
	
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2

	1
	S1
	4
	5
	4
	4
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	22
	24

	2
	S2
	4
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	5
	5
	5
	22
	23

	3
	S3
	5
	4
	5
	4
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	21
	23

	4
	S4
	4
	-
	4
	-
	5
	-
	4
	-
	5
	-
	22
	-

	5
	S5
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	22
	22

	6
	S6
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	21
	22

	7
	S7
	-
	4
	-
	4
	-
	4
	-
	4
	-
	5
	-
	21

	8
	S8
	-
	4
	-
	4
	-
	3
	-
	4
	-
	5
	-
	21

	9
	S9
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	21
	22









[bookmark: _Toc200983351]Lampiran 5 Data Hasil Penilaian Psikomotorik (Keterampilan)
Siklus I Pertemuan 1 dan Pertemuan 2
	No
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	Nama Siswa
	S1
	S2
	S3
	S4
	S5
	S6
	S7
	S8
	S9

	Aspek Yang Diamati
	Ketepatan
	1
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	-
	-
	1

	
	
	2
	3
	3
	3
	-
	2
	2
	1
	1
	1

	
	Kecepatan
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	-
	-
	1

	
	
	2
	3
	3
	3
	-
	2
	2
	1
	1
	1

	
	Penggunaan Media
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	-
	-
	3

	
	
	2
	3
	3
	3
	-
	3
	3
	3
	3
	3

	
	Prosedur Permainan
	1
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	-
	-
	4

	
	
	2
	4
	4
	4
	-
	4
	4
	4
	4
	4

	
	Kesesuaian Strategi Matematika
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	-
	-
	1

	
	
	2
	3
	3
	3
	-
	2
	2
	1
	1
	1

	Jumlah Skor
	1
	
	16
	16
	16
	15
	15
	15
	-
	-

	
	2
	
	16
	16
	16
	-
	13
	13
	10
	10



Siklus II Pertemuan 1 dan Pertemuan 2
	No
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	Nama Siswa
	S1
	S2
	S3
	S4
	S5
	S6
	S7
	S8
	S9

	Aspek Yang Diamati
	Ketepatan
	1
	5
	4
	5
	5
	5
	4
	-
	-
	4

	
	
	2
	5
	5
	4
	-
	5
	5
	4
	4
	4

	
	Kecepatan
	1
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	-
	-
	4

	
	
	2
	5
	5
	5
	-
	4
	4
	4
	4
	4

	
	Penggunaan Media
	1
	4
	5
	5
	5
	4
	4
	-
	-
	4

	
	
	2
	5
	4
	5
	-
	4
	4
	4
	4
	4

	
	Prosedur Permainan
	1
	5
	5
	4
	4
	5
	5
	-
	-
	4

	
	
	2
	5
	4
	4
	-
	4
	4
	4
	4
	4

	
	Kesesuaian Strategi Matematika
	1
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	-
	-
	4

	
	
	2
	4
	4
	4
	-
	5
	5
	4
	4
	4

	Jumlah Skor
	1
	
	23
	22
	22
	22
	22
	21
	-
	-

	
	2
	
	24
	22
	22
	-
	22
	20
	20
	20






Lampiran 6 Dokumentasi Kegiatan Pembelajaran
	No
	Gambar
	Deskripsi Kegiatan

	1
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	Mengantarkan surat izin penelitian

	2
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	Proses pengelolaan kelas siklus I

	3
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	Proses Class Presentation (presentasi kelas) pada siklus I

	4
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	Kegiatan Games and Tournament (Permainan dan turnamen) pada siklus I

	5
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	Kegiatan memeriksa jawaban hasil dari permainan dan turnamen di lanjut dengan Team Recognition (Pengahargaan Kelas) Siklus I

	6
	[image: ]








	Kegiatan Class Presentation (Presentasi kelas) siklus II

	7
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	Kegiatan Teams (Pembagian Kelompok) Siklus II

	8
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	Kegiatan Games and Tournament (Permainan dan Turnamen) Siklus II

	

9
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	Kegiatanmemeriksa jawaban hasil dari permainan dan turnamen di lanjut dengan hasil Teams Recognition(PenghargaanKelas) siklus II
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Peningkatan Pembelajaran Efektif Pada Siklus I dan Siklus II
Siklus I	
Pertemuan 1	Pertemuan 2	Rata-rata	0.63149999999999995	0.57890000000000019	0.60520000000000018	Siklus II	
Pertemuan 1	Pertemuan 2	Rata-rata	0.84210000000000018	0.89470000000000005	0.86839999999999995	



Hasil Kognitif Siswa pada Siklus I dan Siklus II
1	Rata-rata	Pretest	Postest	Pretest	Postest	Siklus I	Siklus II	Nilai Tes	44.44	60.71	64.440000000000026	85.710000000000022	2	Nilai Tertinggi	Pretest	Postest	Pretest	Postest	Siklus I	Siklus II	Nilai Tes	70	80	80	100	3	Nilai Terendah	Pretest	Postest	Pretest	Postest	Siklus I	Siklus II	Nilai Tes	30	40	50	60	4	Presentase Ketuntasan	Pretest	Postest	Pretest	Postest	Siklus I	Siklus II	Nilai Tes	0.1111	0.38880000000000015	0.55549999999999999	0.77770000000000028	




Hasil Afektif Siswa pada Siklus I dan Siklus II
Siklus I	
S1	S2	S3	S4	S5	S6	S7	S8	S9	1	2	3	4	5	6	7	8	9	0.6000000000000002	0.54	0.54	0.56000000000000005	0.52	0.5	0.44	0.4	0.44	Siklus II	
S1	S2	S3	S4	S5	S6	S7	S8	S9	1	2	3	4	5	6	7	8	9	0.92	0.9	0.88	0.88	0.88	0.86000000000000021	0.8	0.8	0.86000000000000021	Rata-rata	
S1	S2	S3	S4	S5	S6	S7	S8	S9	1	2	3	4	5	6	7	8	9	0.76000000000000023	0.7200000000000002	0.71000000000000019	0.7200000000000002	0.70000000000000018	0.68	0.62000000000000022	0.6000000000000002	0.65000000000000024	Peningkatan	
S1	S2	S3	S4	S5	S6	S7	S8	S9	1	2	3	4	5	6	7	8	9	0.32000000000000012	0.3600000000000001	0.34	0.32000000000000012	0.3600000000000001	0.3600000000000001	0.3600000000000001	0.4	0.4200000000000001	



Hasil Psikomotorik Siswa Pada Silus I dan Siklus II
Siklus I	
S1	S2	S3	S4	S5	S6	S7	S8	S9	1	2	3	4	5	6	7	8	9	0.64000000000000024	0.64000000000000024	0.64000000000000024	0.6000000000000002	0.56000000000000005	0.56000000000000005	0.4	0.4	0.4	Siklus II	
S1	S2	S3	S4	S5	S6	S7	S8	S9	1	2	3	4	5	6	7	8	9	0.94000000000000017	0.88	0.88	0.88	0.88	0.82000000000000017	0.8	0.8	0.8	Rata-rata	
S1	S2	S3	S4	S5	S6	S7	S8	S9	1	2	3	4	5	6	7	8	9	0.79	0.76000000000000023	0.76000000000000023	0.74000000000000021	0.7200000000000002	0.69000000000000017	0.66000000000000025	0.6000000000000002	0.6000000000000002	Peningkatan	
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PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN TGT (TEAMS GAMES
TOURNAMENT) BERBANTUAN MEDIA MATHCHESS UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA SISWA
FASE B DI SD SWASTA TAMANSISWA GALANG

INDAH SEKAR WANGI
NPM. 211434159

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar matematika siswa Fase
B, khususnya pada materi perkalian, di SD Swasta Tamansiswa Galang. Hal
tersebut disebabkan oleh rendahnya minat belajar siswa, penggunaan metode
Kkonvensional, dan kurangnya media pembelajaran yang menarik. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis efektivitas model pembelajaran TGT (Teams Games
Tournament) berbantuan media Mathchess dalam meningkatkan hasil belajar
matematika siswa serta mengukur peningkatannya. Metode penelitian yang
digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis & McTaggart,
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian adalah siswa kelas TIL
Teknik pengumpulan data meliputi observasi, tes hasil belajar, dan dokumentasi.
Instrumen yang digunakan meliputi lembar observasi aktivitas belajar, angket
minat belajar, dan soal evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
model pembelajaran TGT berbantuan media Mathchess efektif ~dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini ditunjukkan dengan meningkatnya nilai
rata-rata hasil belajar dari siklus I ke siklus IT serta meningkatnya partisipasi dan
antusiasme siswa dalam pembelajaran. Model TGT yang menggabungkan unsur
kerja sama dan permainan serta penggunaan media Mathchess yang interaktif
dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa
untuk aktif dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: TGT, Mathchess, hasil belajar, matematika
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IMPLEMENTATION OF THE TGT (TEAMS GAMES TOURNAMENT)
LEARNING MODEL USING MATHCHESS TO IMPROVE STUDENTS i
MATHEMATICS LEARNING OUTCOMES IN PHASE B AT
SD SWASTA TAMANSISWA GALANG

INDAH SEKAR WANGI
NPM. 211434159

ABSTRACT

This research was motivated by the low mathematics learning outcomes of Phase
B students, partieularly in multiplication, at SD Swasta Tamansiswa Galang. This
is caused by low student infevest in learning, the use of conventional methods, and
a lack of engaging learning media. This study aims to analyze the effectiveness of
the TGT (Teams Games Tournament) learning model using Mathchess in
improving students’ mathematics learning outcomes and to measure these
improvemenis. The research method used was the Classroom Aetion Researeh
(CAR) model by Kemmis & MeTaggart, which was implemented In two eyeles.

The research subjeets were third-grade students. Data colleetion techniques

ineluded observation, learning aehievemen! ltests, and documentation. The

insiruments used included learniing aetivity ebservation sheets, learning interest

giiestionnaires, and evaluation questions. The results showed that Ihe

implementation of the TGT learning model with ihe aid of Matlichess media was

effective in improving student learning outcomes: T/ his was demonstrated by the

increase in average learning outcomes from cyéle I to cycle IT and increased

student participation and enthusiasm in learning. The TGT model, which

combines elements of cooperation and play, along with the interactive use af
Mathchess m;eliiﬁ‘s‘ can create a fin learning atmosphere and motivate students (6

?’ipﬂtt&\in the learning process.

be activepar
[ = /? C::
Keyivor, 7

Y
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Nama Mahasiswa  : INDAH SEKAR WANGI
NPM 1211434159

Jurusan/Prog. Studi  : IP/PGSD

Kredit Kumulatif 13.80

No. } Judul yang diajukan Persetujuan
Penerapan Model Pembelajaran TGT (Teams Games
Tournament) ~Berbantuan Media MathChess untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Fase B di
SD Swasta Tamansiswa Galang

Upaya meningkatkan minat belajar siswa pada mata
pelajaran matematika dengan model VAK (Vizualization,
Auditory And Kinestetic) berbantu media pembelajaran
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tersebut dapat disempurnakan dengan persetujuan kedua pembimbing, selama secara substansial tidak
dirubah . ;
Medan, 01 November 2024
Ketua Jurusan / Ketua Prodi
P 4
-

Suij: , S. Pd., M. Pd.

NIDN: 0117128103

Tembusan :
- Asli untuk mahasiswa
- Copy pertinggal untuk fakultas

Rangkap 2




image27.jpeg
WS W b s o ot o

UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKT/Kep/2002
Kampus Muhammad Arsyad Thalib Lubis +J1. Baru Il No. 33, Kampus Muhammad Yunus K.lrill_: JI. Baru /i No. MW kR
ampus Adirrabman Syl Bara I o, 52 Medan, Kampus e I. Waian Peraungan Desa Suka Merdi e Koz Pagar Merbas.
ampus Sy H.Mobarmr Yanus . St Gedung hrca Medan

Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : httpi//vww.umnaw.ac.id Emall :info@umnaw.ac.id FORM.F. 3
Nomor : % /UMNAW/FKIP/A.55/2024
Lam  : Satu set proposal
Hal : Penghunjukan Pembimbing
Kepada Yth. o
Bapak Dr. Abdul Mujib, S. Pd., M. Pmat Dosen Pembimbing
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Skripsi Saudara :
Nama : Indah Sekar Wangi
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Jurusan/Prog.Studi  : IP/PGSD
Dengan Judul :

Penerapan Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) Berbantuan Media
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:Indah Sekar Wangi
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:FKIP/Pendidikan Guru Sekolah Dasar
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3. Dra. Rosmawati Harahap, M.Pd., Ph.D.

Sujarwo, S.Pd., M.Pd

Ketua Program Studi
k(etua/ An. Rektor Medan, W9 205
Wakil Rektor I Sekretaris / Dekan

b

r. Abdul Mujib, S.Pd.
NIDN. 011103810

NIDN. 01071071

Ranghap 3





image33.jpeg
1L

1L

IDENTITAS DIRI

Nama

NPM

TTL

Jenis kelamin
Agama

Alamat

No TelpHP

Dosen Pembimbing
Judul Skripsi

PENDIDIKAN

SD
SLTP/SMP
SLTA/SMA
S-1

ORANG TUA

Nama (Ayah)
Pekerjaan
Nama (Ibu)
Pekerjaan
Alamat

BIODATA MAHASISWA

: Indah Sekar Wangi

1211434159

: Pasar Miring, 18 April 2003

: Perempuan

: Islam

: Dusun Gotong Royong, Desa Pasar Miring Kec. Pagar Merbau
1 0882016431157

: Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M.PMat.

Penerapan Model Pembelajaran TGT (7eams Games

Tournament) Berbantuan Media Math Chess Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Fase B di
SD Swasta Tamansiswa Galang

: SD Negeri 101910 Sidodadi

- SMP Taman Siswa Galang

: SMA Negeri 2 Lubuk Pakam

: Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah

: alm. Rusliadi, ST

: Nurhaini
: Ibu Rumah Tangga
: Dusun Gotong Royong, Desa Pasar Miring Kec. Pagar Merbau

Medan, 17 November 2025
Hormat Saya

Indah Sekar Wangi




image34.jpeg




image1.png
AL WASHLIYAH





image2.jpeg
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

TANDA PERSETUJUAN SKRIPSI

NAMA : Indah Sekar Wangi

NPM 1 211434159

JURUSAN : Ilmu Pendidikan

PROGRAM STUDI : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

JENJANG PENDIDIKAN : Strata Satu (S-1)

JUDUL : Penerapan Model Pembelajaran TGT (7eams Games

Tournament) Berbantuan Media Mathchess Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Fase
B di SD Swasta Tamansiswa Galang

Disetujui dan disahkan oleh :
Pembimbing

Dr. Abdul Mujib, S.P{l., M.PMat.
NIDN. 0111038101

3::: PodaTwogd = '} 4 EIAIN
DENGAN PLoN

Ketua Sekretaris

e i o

Dr. H. Firmansyah, M.Si. Dr. Abdul Mujib, §.Pd., M.
NIDN. 0010116702 NIDN. 01 llO;sllﬂl M.





image5.png
AL WASHLIYAH





