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2.1 [bookmark: _Toc189729355][bookmark: _Toc189945788]Kurikulum Merdeka
2.1.1 [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).
2.1.2 [bookmark: _Toc189729357][bookmark: _Toc189945790]Matematika SD di Kurikulum Merdeka
[bookmark: _GoBack]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.
2.1.3 [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 cacah hingga 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 desimal persepuluhan 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).
2.2.1 [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 kaitan antar topik, dan memberi tahu jika topik berikutnya harus dipelajari 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 dengan menggunakan 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
2.3.1 [bookmark: _Toc189729362][bookmark: _Toc189945795]Pengertian Model Pembelajaran
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 representasi atau 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 sebagainya tentang 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.


2.3.2 [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. Model Mind 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. Model Talking 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. Model Role 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. Model SQ3R (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.
2.3.3 [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)
2.4.1 [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.Model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan dalam proses pembelajaran. Tujuan menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga peserta didik merasa tertarik dan terdorong secara aktif untuk mengikuti pembelajaran yang dilaksanakan. Pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran TGT ini menggunakan sistem pengelompokan atau biasa disebut dengan tim dalam skala kecil. Dalam penerapan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) ada beberapa tahap menurut 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).

2.4.2 [bookmark: _Toc189729367][bookmark: _Toc189945800]Tahap-Tahap Pembelajaran Model TGT
Tahapan TGT melibatkan lima tahapan utama (David DeVries dan Keith 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.


2.4.3 [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.

2.5 [bookmark: _Toc189729369][bookmark: _Toc189945802]Media Pembelajaran
2.5.1 [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.
2.5.2 [bookmark: _Toc189729371][bookmark: _Toc189945804]Jenis-jenis Media Pembelajaran
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).
2.5.3 [bookmark: _Toc189729372][bookmark: _Toc189945805]Media Math Chess
Dalam hasil penelitian yang dilakukan, Math Chess(Catur Matematika) merupakan suatu bentuk permainan seperti catur,yang membedakannya yaitu Math Chess menggunakan simbol atau angka (Alvita dalam Silaen, Y., 2021).Adapun history Math Chess yaituPertama kali permainan Math Chess ini 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 Chess ini diperolehbeliau pada saat beliau melanjutkan studi S3 di Belanda.Prof. Dian Armanto jugamemperoleh permainan Math Chess dari 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 Chess ini.
Kemudian seorang Dosen di Indonesia tersebut memperoleh permainan
Math Chess ini 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 Chess itu, karena berhubung beliau juga orang matematika samaseperti pembicara Prof. Dian Armanto pada seminar nasional tersebut. Kemudianseorang Dosen tersebut mengenalkan permainan Math Chess tersebut kemahasiswa, murid-murid di sekolah, bahkan ketika beliau melanjutkan S2 beliaumengenalkan permainan Math Chess ini ke teman-teman kuliah beliau, dankepada dosen-dosen juga. Setelah Dosen tersebut mengenalkan ke banyak orangtentang permainan Math Chess ini, beliau mendapatkan tanggapan yang postifdari banyak orang mengenai permainan Math Chess tersebut.Kemudian seorangDosen tersebut pertama kali membimbing skripsi seorang mahasiswa yangbernama Alvita untuk mengembangkan tentang Math Chess tersebut (Silaen, Y., 2021).




2.5.3.1 Cara Bermain Math Chess
Berikut merupakan cara bermain pada permainan Math Chess (Silaen, Y., 2021)  :
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[bookmark: _Toc190382732]Gambar 2.1 Media Math Chess
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). 

2.6 [bookmark: _Toc189729373][bookmark: _Toc189945806]Pembelajaran TGT Berbantuan Media Math Chess
Adapun tahapan TGT menurut (David DeVries dan Keith 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 menentukan ketua 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 Chess dan 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 Chess berhasil 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 berlangsung dengan 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
2.7.1 [bookmark: _Toc189729375][bookmark: _Toc189945808]Pengertian Belajar
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.
2.7.2 [bookmark: _Toc189729376][bookmark: _Toc189945809]Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar adalah pernyataan benar yang memiliki implikasi praktis terhadap perilaku 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.
2.7.3 [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:
[bookmark: _Toc189942388]Tabel 2.5 Indikator Hasil Belajar
	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.






2.8 [bookmark: _Toc189729378][bookmark: _Toc189945811]Materi Perkalian
2.8.1 [bookmark: _Toc189729379][bookmark: _Toc189945812]CP, TP, ATP
[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 perkalian bilangan cacah sampai 100 menggunakan 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 Chess untuk perkalian bilangan hingga 100.



2.8.2 [bookmark: _Toc189729380][bookmark: _Toc189945813]Perkalian
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 5 kelompok pensil, setiap kelompok berisi 2 pensil.Jumlah seluruhnya adalah 5 x 2 = 10 Pensil.



Pada gambar ditunjukkan ada 4 kelompok bungan melati.Setiap kelompok berisi 5 bunga melati. Jadi, jumlahnya adalah 4 x 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 data dalam penelitian ini menggunakan teknik kuantitatif untuk mengukur data hasil belajar peserta didik melalaui tes dan teknik kualitatif untuk mengetahui aktivitas guru dan peserta didik. Subyek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas III SDN Pajang 3 Surakarta yang berjumlah 25 peserta didik. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperati tipe Teams Games Tournament (TGT) pada pembelajaran 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 Melalui Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament(TGT)”. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik observasi 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 ajaran 2023/2024.
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. Pada penelitian 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 Game Tournament (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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Guru belum menggunakan Model TGT dan masih menggunakan media Konvensional
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Siklus II
Guru menggunakan Model TGT dengan berbantuan  media
MathChess
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Guru menggunakan Model TGT dengan berbantuan  media
MathChess
)
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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 Chess ini 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 Chess efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa Fase B di SD Swasta Tamansiswa Galang.
b) Hasil belajar matematika siswa Fase B di SD Swasta Tamansiswa Galang meningkat setelah dilakukan penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media Math Chess.
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