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2.1 Teori Belajar Kontruktivisme (Vygotsky)


Teori belajar sosial-kultural yang dikemukakan oleh Lev S. Vygotsky merupakan salah satu teori konstruktivis yang memberikan penekanan besar pada peran lingkungan sosial, budaya, dan interaksi sosial dalam perkembangan kognitif individu. Berbeda dengan teori perkembangan Piaget yang menitikberatkan pada perkembangan kognitif yang bersifat individual dan biologis, Vygotsky berpendapat bahwa perkembangan kognitif anak dibentuk melalui interaksi sosial dengan orang lain yang lebih berpengetahuan serta melalui alat budaya seperti bahasa, simbol, dan media pembelajaran.

Menurut Vygotsky, belajar adalah proses sosial yang terjadi terlebih dahulu dalam konteks interaksi sosial (secara interpersonal), kemudian diinternalisasi oleh individu menjadi bagian dari struktur kognitifnya (secara intrapersonal). Dengan kata lain, anak belajar melalui kolaborasi, diskusi, dan penggunaan alat bantu yang ada di sekitarnya. Oleh sebab itu, pembelajaran tidak hanya sekadar memindahkan pengetahuan dari guru ke siswa, tetapi lebih pada proses membimbing siswa untuk berpikir dan memahami konsep melalui kegiatan sosial dan bantuan yang terstruktur.Vygotsky mengemukakan beberapa konsep penting dalam teorinya, yaitu:
1) Zona Perkembangan Proksimal (Zone of Proximal Development), ZPD adalah perbedaan antara tingkat kemampuan yang dimiliki anak saat bekerja sendiri
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dengan tingkat kemampuan yang dapat dicapai anak dengan bantuan orang lain yang lebih berpengalaman. Dalam proses pembelajaran, konsep ini sangat penting karena menunjukkan bahwa anak dapat mencapai potensi maksimalnya apabila dibimbing atau diajak bekerja sama dalam kegiatan yang bermakna. Guru, teman sebaya, atau alat bantu pembelajaran bisa berfungsi sebagai "bantuan" tersebut.
2) Scaffolding, scaffolding adalah bentuk bantuan yang diberikan kepada anak ketika mereka sedang berada dalam zona perkembangan proksimal. Bantuan ini bersifat sementara dan akan dikurangi secara bertahap seiring dengan meningkatnya kemampuan anak. Contohnya, guru memberikan petunjuk langkah demi langkah, pertanyaan penuntun, atau contoh soal sebelum siswa mampu menyelesaikan tugas secara mandiri. Scaffolding memungkinkan siswa untuk menyelesaikan tugas yang semula berada di luar jangkauan mereka.
3) Mediasi dan Alat Budaya, Vygotsky menekankan bahwa proses berpikir dipengaruhi oleh alat-alat budaya seperti bahasa, simbol, gambar, dan alat bantu lain yang disebut sebagai mediators. Dalam pembelajaran, alat ini membantu siswa dalam membentuk representasi mental yang mempermudah pemahaman. Bahasa, sebagai alat mediasi utama, berfungsi tidak hanya untuk komunikasi tetapi juga untuk berpikir dan mengorganisasi pikiran.
4) Internalisasi, internalisasi adalah proses dimana anak mengubah pengalaman sosial eksternal menjadi fungsi psikologis internal. Dalam kegiatan belajar, proses ini terjadi ketika anak berhasil mentransformasikan bantuan dari luar menjadi kemampuan berpikir sendiri. Misalnya, awalnya anak membutuhkan

bantuan guru untuk menyelesaikan soal, namun setelah beberapa kali mencoba, ia bisa menyelesaikannya sendiri tanpa bantuan.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa teori Vygotsky, adalah Zona Perkembangan Proksimal (ZPD). Media Lumat dirancang sebagai alat bantu pembelajaran konkret yang mendorong siswa bekerja secara kolaboratif dalam memecahkan masalah matematika, khususnya pada materi pecahan. Dalam konteks ini, siswa yang lebih mampu dapat membantu teman sebaya yang mengalami kesulitan, sehingga terjadi proses belajar dalam ZPD.

Media Lumat juga memungkinkan terjadinya scaffolding, karena guru dapat memberikan instruksi atau petunjuk bermain secara bertahap, hingga akhirnya siswa dapat menyelesaikan permainan secara mandiri. Dengan bermain Lumat, siswa tidak hanya belajar konsep matematika, tetapi juga melatih kemampuan berpikir kritis dan sosial melalui interaksi dengan teman.

Maka penelitian ini menjadikan landasan pada teori Vygotsky tahap Zona Perkembangan Proksimal (ZPD) karena peserta didik membutuhkan bantu pembelajaran konkret yang mendorong untuk bekerja secara kolaboratif dalam memecahkan masalah matematika benda konkret berupa media pembelajaran dalam memahami konsep matematika.


2.2 Model Pengembangan

Dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran, pemilihan model yang  tepat  sangat  berperan  dalam  menentukan  keberhasilan  produk  yang

dihasilkan. Salah satu model yang banyak digunakan dalam pengembangan media pembelajaran adalah model 4D (Four-D Model) yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974) Rendi et al., 2022. Model ini terdiri atas empat tahapan sistematis, yaitu:

1) Tahap Define (Pendefinisian) memberikan fondasi awal untuk mengidentifikasi kebutuhan belajar siswa, kesulitan konsep, dan konteks pembelajaran aktual di lapangan. Ini sangat penting dalam penelitian karena media yang dikembangkan harus relevan dengan kebutuhan siswa dan kurikulum.
2) Tahap Design (Perancangan) memungkinkan peneliti merancang media pembelajaran secara sistematis berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Pada tahap ini, prinsip-prinsip desain pembelajaran diterapkan agar media sesuai dengan karakteristik siswa, khususnya siswa sekolah dasar.
3) Tahap Develop (Pengembangan) mendukung proses pembuatan media hingga dilakukan uji validitas dan uji coba terbatas. Dalam penelitian ini, proses ini penting untuk memastikan media pembelajaran benar-benar layak digunakan, baik dari segi isi maupun tampilan.
4) Tahap Disseminate (Diseminasi) memperluas penggunaan media yang telah diuji kepada pengguna lain seperti guru atau sekolah lain. Dalam konteks penelitian, ini menjadi bagian dari penyebarluasan hasil inovasi pendidikan melalui publikasi atau implementasi nyata.

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan pengembangan yang tidak hanya fokus pada hasil akhir, tetapi juga memperhatikan proses validasi, uji kepraktisan, dan evaluasi efektivitas secara berurutan. Model 4D memenuhi kriteria tersebut.

2.3 Media Pembelajaran

2.3.1 Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Sundayana (2016) kata media sendiri berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti “Perantara” atau “Penyalur”. Dengan demikian, maka media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan. Gerlach dan Ely (dalam Sundayana, 2016) menyatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengetahuan ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan media.
Sementara Gagne dan Briggs (dalam Arsyad, 2002) secara implisit menyatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang antara lain buku, tape-recorder, kaset, video camera, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televise, dan komputer. Dengan kata lain media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi intruksional di lingkungan siswa yan dapat merangsang siswa untuk belajar.

Menurut Yaumi, (2021: 7) media pembelajaran adalah suatu instrumen yang secara khusus dimaksudkan guna menyampaikan informasi dan membangun komunikasi yang disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran siswa, agar media dapat diarahkan untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan optimal, sehingga siswa dapat mengembangkan pemahaman dan pemaknaan.
Media pembelajaran merupakan alat,sarana prasarana, dan perantara serta penghubung untuk menyebar, menyampaikan pesan, guna merangsang pikiran, perhatian dan minat siswa sehingga proses belajar berjalan lancar. Adanya media dalam pembelajaran diharapkan dapat merangsang kegiatan belajar (Luthfiyanti & Sukmawarti, 2022).
Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran dalam meningkatkan proses belajar mengajar dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan.

2.3.2 Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Rusman (2015) mengidentifikasi beberapa jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar, diantaranya:
1. Media Teks

Buku teks, buku panduan, dan catatan merupakan contoh dari media teks.

2. Media Audio

Media Audio adalah atau media dengar adalah jenis media pembelajaran atau sumber belajar yang berisikan pesan atau materi pelajaran yang disajikan secara menarik dan kreatif yang diterapkan dengan menggunakan indera pendengaran

saja. Karena media ini hanya berupa suara. Contohnya rekaman suara, radio atau podcast adalah contoh dari media audio.
3. Media Visual

Media Visual adalah suatu alat atau sumber belajar yang didalamnya berisikan pesan, informasi khususnya materi pelajaran yang di sajikan secara menarik dan kreatif dan diterapkan dengan menggunakan indera penglihatan. Jadi media visual ini tidak dapat digunakan untuk umum lebih tepatnya media ini tidak dapat di gunakan oleh tunanetra. Karena media ini hanya dapat di gunakan dengan indera penglihatan saja. Contohnya gambar, foto atau ilustrasi termasuk dalam kategori ini.
4. Media Elektronik

Media Elektronik adalah media yang daya liputnya terbatas oleh ruang dan waktu. CD-ROM interaktif dan multimedia software seperti video tutorial online juga termasuk ke dalam kategori ini.
Media Manusia: Gaya pengajaran guru/dosen dengan pendekatan inovatif seperti diskusi kelompok, role play ataupun metode pemecahan masalah.
5. Media Virtual

Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) Menjadi jenis baru dari

teknologi tersebut untuk memfasilitasi kegiatan pembelajaran.

Penggunaan beragam jenis media tersebut dapat membantu meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar serta membuat siswa lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan.

2.3.3 Ciri-Ciri Media Pembelajaran
Gerlach dan Erly (dalam Sundayana, 2016: 17-18) mengemukakan tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa media dipergunakan dan apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang guru mungkin tidak mampu atau kurang efisien untuk melakukannya.
Adapun ciri-ciri media pendidikan tersebut antara lain:

1. Ciri Fiksatif

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, melestarikan dan merekontruksi suatu peristiwa atau obyek. Suatu peristiwa atau obyek dapat diurut dan disusun kembali dengan media seperti fotografi, video tape, disket komputer dan film. Suatu obyek yang telah diambil gambarnya (direkam) dengan kamera dapat dengan mudah diproduksi kapan saja diperlukan.
2. Ciri Manipulatif

Ciri manipulative yaitu dimana suatu kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat disajikan pada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar time lapse recording.
2.  Ciri Distributif

Ciri distributif yaitu suatu ciri dimana dimungkinkannya suatu objek ditransformasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif lama mengenai kejadian ini.

2.3.4 Fungsi Media Pembelajaran
Fungsi media dalam pembelajaran sangat mempengaruhi kemampuan siswa dalam memahami materi. Pembelajaran tidak akan maksimal tanpa penggunaan media sebagai alat bantu untuk memaparkan materi dan memberi pemahaman siswa terhadap pembelajaran (Sari & Shabrina, 2021).
Ada enam fungsi pokok media pembelajaran dalam proses belajar mengajar menurut Sudjana dan Rinai (1998: 99-100).
1. Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif.

2. Media pengajaran merupakan bagian yang integral dari keseluruhan situasi mengajar. Ini merupakan salah satu unsur yang harus dikembangkan oleh seorang guru.
3. Dalam pemakaian media pengajaran harus melihat tujuan dan bahan pelajaran.

4. Dalam pemakaian media pengajaran harus melihat tujuan dan bahan pelajaran.

5. Media pengajaran bukan sebagai alat hiburan, akan tetapi alat ini dijadikan untuk melengkapi proses belajar mengajar supaya lebih menarik perhatian peserta didik.
6. Diutamakan untuk mempercepat proses belajar mengajar serta dapat membantu siswa dalam menangkap pengertian yang disampaikan oleh guru.
7. Penggunaan alat ini diutamakan untuk meningkatkan mutu belajar mengajar.

Hal lain, menurut Kemp dan Dayton (1985: 28) dalam Arsyad (1996: 20-21), ada tiga fungsi utama media pembelajaran adalah untuk:

1. Memotivasi minat atau tindakan, untuk memenuhi fungsi motivasi, media pengajaran dapat direalisasikan dengan teknik darama atau hiburan. Hasil yang diharapakan adalah melahirkan minat dan merangsang para siswa.
2. Menyajikan informasi, isi dan bentuk penyajian ini bersifat amat umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan atau pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat pula berbentuk hiburan, drama, atau teknik motivasi. Ketika mendengar atau menonton bahan informasi, para siswa bersifay pasif. Partisipasi yang diharapakan dari siswa hanya terbatas pada persetujuan atau ketidaksetujuan mereka secara mental atau terbatas pada perasaan tidak kurang senang, netral atau senang.
3. Memberi intruksi, untuk tujuan intruksi di mana informasi yang terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi.
Adapun Sanaky (2009: 6-7) menyebut media pembelajaran untuk merangsang siswa dalam belajar dengan cara:
1. Menghadirkan obyek sebenarnya dan obyek langkah.

2. Membuat duplikasi dari obyek yang sebenarnya.

3. Membuat konsep abstrak ke konsep konkret.

4. Memberi kesamaan persepsi.

5. Mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah dan jarak.

6. Menyajikan ulang informasi secara konsisten.

7. Memberi suasana belajar yang tidak tertekan, santai dan menarik sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.

2.3.5 Manfaat Media Pembelajaran
Hamalik (1986) mengemukakan bahwa pemakaian media pengajaran dalam proses belajara mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.
Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah mempelancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Tetapi secara lebih khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci Kemp dan Dayton (1985) misalnya, mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam pembelajaran yaitu:
a. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamakan.

b. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.

c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.

d. Efisiensi dalam waktu dan tenaga

e. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

f. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja.
g. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses

belajar.

h. Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.

Selain beberapa manfaat media seperti yang dikemukakan oleh Kemp dan Dayton tersebut, tentu saja kita masih dapat menemukan banyak manfaat-manfaat

praktis yang lain. Manfaat praktis media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut:
a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan protes dan hasil belajar.
b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.
c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu.
d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karya wisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun binatang (Azhar Arsyad, 2007).


2.4 Media Ludo

2.4.1 Sejarah Permainan Ludo

Menurut Wikipedia Ludo dari bahasa latin ludo, artinya “Saya bermain” adalah sebuah permainan papan berbasis strategi yang diamainkan oleh dua hingga empat orang. Dengan para pemain berlomba dengan empat bidak mereka dari awal hingga akhir sesuai dengan lemparan sebuah dadu tunggal. Sama seperti permainan silang dan lingkaran lainnya. Ludo berasal dari permainan india, Pachisi.

Pachisi diciptakan di india pada abad keenam masehi. Pachisi dimodifikasi dengan menggunakan sebuah dadu kubik dengan sebuah cangkir dadu dan dipatenkan sebagai “Ludo” di inggris pada tahun 1896. Asal usul ludo berasal dari mitologi hindu, kisah Mahabharata, yang mana ludo dikenal dengan nama pachisi atau “Pasha”. Kisah Mahabharata mengisahkan tentang perang antara dua keluarga, pandawa dan kurawa. Meskipun tidak ada jawaban yang benar, ludoditemukan di gua ellora yang bersejarah di Maharashtra yang menghubungkan mitologi dengan permainan ini. Ada yang mengatakan bahwa Alfred Colier menemukan ludo, tetapi ada bukti yang membuktikan bahwa ludo berasal dari istana kerajaan akbar. Colier mencoba memiliki hak atas ludo pada tahun 1891, mengganti nama ludonya menjadi “Royal ludo”. Colier diberi hak tersebut pada ludo dan memberikan pada duplikat versi permainannya kepada orang lain. Royal navy mengambil ludo dan mengubahnya menjadi permainan papan uckers.
Area khusus pada papan ludo biasanya bewarna kuning cerah, hijau, merah, dan biru. Setiap pemain diberi warna dan memiliki empat bidak dalam warnanya. Papan biasanya berbentuk persegi dengan area bermain berbentuk salib, dengan setiap lengan salib memiliki tiga kolom kotak, biasanya enam perkolom. Kolom Tengah biasanya memiliki lima kotak bewarna, ini mewakili kolom rumah pemain. Kotak bewarna keenam yang tidak berada di kolom rumah adalah kotak awal pemain. Di Tengah papan terdapat kotak akhir yang besar, sering kali terdiri dari segitiga bewarna di atas kolom rumah pemain (sehingga menggambarkan “anak panah” yang menunjuk ke garis akhir.
Berikut adalah cara bermain ludo:
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Gambar 2.1 Permainan Ludo
Persiapan:

1. Papan permainan ludo

2. 2-4 pemain

3. 16 bidak (4 warna: merah, hijau, biru, dan kuning).

4. 1 dadu

Tujuan permainan:

Tujuan permainan adalah memindahkan semua bidak pemain ke rumah (posisi akhir) sebelum pemain lain.
Cara bermain:

1. Menentukan Pemain Pertama:

a. Setiap pemain melempar dadu sekali.

b. Pemain dengan angka tertinggi menjadi pemain pertama.

c. Jika ada dua pemain atau lebih yang mendapatkan angka tertinggi yang sama, mereka harus melempar dadu lagi hingga ditentukan siapa yang memulai.
2. Memulai Permainan:

a. Pemain bergiliran melempar dadu sesuai urutan.

b. Angka yang muncul pada dadu menunjukkan berapa langkah bidak pemain boleh maju.
c. Setiap bidak hanya boleh bergerak searah jarum jam mengikuti jalur yang telah ditentukan pada papan Ludo.
3. Memasukkan Bidak ke Lapangan:

a. Untuk mengeluarkan bidak dari rumah awal, pemain harus mendapatkan angka 6 pada dadu.
b. Bidak yang berhasil keluar akan ditempatkan pada titik start yang sesuai dengan warna bidak tersebut.
4. Menggerakkan Bidak:
a. Setelah bidak berada di lapangan, pemain dapat menggerakkan bidak sesuai dengan angka yang muncul pada dadu.
b. Jika angka yang muncul memungkinkan bidak mencapai rumah sendiri, maka bidak tersebut langsung dimasukkan ke dalam rumah.
5. Menangkap Bidak Lawan:

Jika bidak pemain mendarat pada kotak yang sudah ditempati oleh bidak lawan, maka bidak lawan tersebut harus kembali ke rumah awal dan memulai lagi dari awal.
6. Menang:

Pemain yang berhasil memasukkan keempat bidaknya ke dalam rumah terlebih dahulu dinyatakan sebagai pemenang.


2.4.2 Permainan Ludo Matematika (Lumat)
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Gambar 2.2 Permainan Ludo Matematika (Lumat)

Persiapan:

1. Papan permainan ludo matemtika

2. 2-4 pemain

3. 8 pion (4 warna: merah, hijau, biru, dan kuning).

4. 1 dadu

5. Kartu soal

6. Buku panduan Tujuan permainan:
Tujuan permainan adalah menjawab pertanyaan yang terdapat di kartu soal dan memindahkan semua pion pemain ke rumah (posisi akhir) sebelum pemain lain.
Cara bermain:

1. Menentukan Pemain Pertama:

a. Setiap pemain melempar dadu sekali.

b. Pemain dengan angka tertinggi menjadi pemain pertama.

c. Jika ada dua pemain atau lebih yang mendapatkan angka tertinggi yang sama, mereka harus melempar dadu lagi hingga ditentukan siapa yang memulai.
2. Memulai Permainan:

a. Pemain bergiliran melempar dadu sesuai urutan.

b. Angka yang muncul pada dadu menunjukkan berapa langkah pion pemain boleh maju.
c. Setiap pion hanya boleh bergerak searah jarum jam mengikuti jalur yang telah ditentukan pada papan Ludo.
3. Memasukkan Pion ke Lapangan:
a. Untuk mengeluarkan pion dari rumah awal, pemain harus mendapatkan angka 6 pada dadu.
b. Pion yang berhasil keluar akan ditempatkan pada titik start yang sesuai dengan warna pion tersebut.
4. Menggerakkan Pion:

a. Setelah pion berada di lapangan, pemain dapat menggerakkan pion sesuai dengan angka yang muncul pada dadu.
b. Setiap pion pemain yang mendarat pada setiap kotak maka pemain harus mengambil kartu soal dan menjawab pertanyaan yang ada di kartu soal tersebut. Jika pemain berhasil menjawab soal dengan benar, maka pemain maju 3 kotak. Tapi jika pemain salah menjawab soal maka pemain mundur 3 kotak.
c. Jika pemain mendarat pada tanda bintang maka pemain tidak mengambil kartu soal dan menjawab pertanyaan.

5. Menangkap Pion Lawan:
Jika pion pemain mendarat pada kotak yang sudah ditempati oleh pion lawan, maka pion lawan tersebut harus kembali ke rumah awal dan memulai lagi dari awal.
6. Menang:

Pemain yang berada paling jauh dengan start atau yang mendekati finish dinyatakan sebagai pemenang.

2.5 Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT)

2.5.1 Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif

Model pembelajaran adalah pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas maupun tutorial. Menurut Silaban (2024: 86), model pembelajaran mengacu pada pendekatan yang akan digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pembelajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran, dan pengelolaan kelas. Diantaranya yaitu model pembelajaran Kooperatif. Amalia, dkk (2023: 11) Model pembelajaran Kooperatif adalah kegiatan belajar yang dilakukan oleh peserta didik dalam kelompok- kelompok tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Pembelajaran kooperatif ini termasuk sebuah strategi pembelajaran yang melibatkan siswa bekerja sama untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Pembelajaran kooperatif merupakan sebuah strategi pembelajaran yang melibatkan siswa yang bekerja secara kolaborasi untuk mencapai tujuan bersama. Pembelajaran  kooperatif disusun  dalam  sebuah  usaha  untuk

meningkatkan partisipasi siswa, menfasilitasi siswa dengan pengalaman sikap kepemimpinan dan membuat keputusan dalam kelompok serta memberikan kesempatan pada siswa untuk berinteraksi dan belajar bersama-sama yang berbeda latar belakangnya (Afandi, Chamalah, & Wardani, 2013:53).
Dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif adalah suatu pendekatan pembelajaran yang melibatkan kerja sama antara siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.
2.5.2 Pengertian Model Pembelajaran Teams Game Tournament (TGT)
Slavin (2015) menyatakan bahwa TGT merupakan prosedur pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada kelompok untuk berkompetisi dengan kelompok lain sehingga siswa bergairah belajar. Berkat adanya games dan turnamen yang menjadi karakteristik TGT membuat siswa antusias selama proses pembelajaran karena siswa ingin membuktikan bahwa dirinya pintar dan menjadi yang terbaik. Selain itu, Multyaningsih (2014: 244) menyatakan bahwa model pembelajaran TGT memberikan peluang kepada siswa untuk belajar lebih rileks disamping menumbuhkan tanggungjawab, kerjasama, persaingan sehat, dan keterlibatan belajar.
Pada mulanya model pembelajaran TGT dikembangkan oleh David De Vries dan Keith Edwards pada tahun 1995. Model pembelajaran TGT menurut (Hermawan, 2020:468) yaitu dengan cara membentuk kelompok kecil yang terdiri dari empat sampai enam orang yang memiliki latar belakang kemampuan dalam akademik, gender atau jenis kelamin, ras, atau suku yang berbeda.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa	model pembelajaran  TGT  merupakan model pembelajaran dengan cara membuat tim belajar yang terdiri dari empat sampai enam orang, dibentuk secara heterogen untuk saling menguasai materi dengan baik, kemudian dilakukan permainan turnamen atau pertandingan antar tim untuk memperoleh poin tambahan yang nantinya dijadikan skor tim mereka. Tahap terakhir yaitu memberikan sebuah penghargaan bagi tim yang memperoleh skor tertinggi.
2.5.3 Langkah-Langkah Model Pembelajaran Tipe Teams Games Tournament
(TGT)
Ada beberapa langkah dalam penggunaan model pembelajaran TGT yang perlu diperhatikan. Langkah-langkah penggunaan model pembelajaran TGT. Menurut Slavin (2015: 170) adalah sebagai berikut :
1) Penyajian kelas

Digunakan guru untuk menyampaikan materi pelajaran melalui pengajaran langsung atau diskusi yang dipimpin oleh guru. Presentasi kelas juga dimanfaatkan guru untuk menyampaikan teknik pembelajaran yang akan digunakan, sehingga siswa dapat melaksanakan setiap kegiatan dalam langkah- langkah TGT dengan baik.
2) Kelompok (team)

Tim atau kelompok terdiri dari 4 sampai 5 orang siswa yang anggotanya heterogen dilihat dari kemampuan akademik siswa, jenis kelamin, dan etnis. Fungsi utama dari tim ini yaitu memastikan bahwa semua anggota tim benar- benar belajar.

3) Games
Games terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menguji pengetahuan yang diperoleh siswa dari penyajian kelas dan belajar kelompok.
4) Turnamen

Turnamen dilakukan setiap satu satuan materi pelajaran telah selesai dilaksanakan. Siswa melakukan permainan akademik yaitu dengan cara berkompetisi dengan anggota tim yang memiliki
5) Rekognisi Tim
Tim yang menunjukan kinerja paling baik akan mendapat penghargaan. Seperti layaknya lomba, tim yang paling banyak mengumpulkan poin/ skor akan mendapat predikat juara umum, kemudian juara berikutnya berurutan sesuai dengan jumlah poin / skor yang berhasil diraihnya.
2.5.4 Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
Adapun kelebihan dan kekurangan dari model pembelajaran teams games tournament, Silaban (2024: 97-98) yaitu sebagai berikut:
1) Kelebihan Model Pembelajaran Teams Games Tournament

a. Model TGT tidak hanya membuat peserta didik yang cerdas (berkemampuan akademis tinggi) lebih menonjol dalam pembelajaran, tetapi peserta didik yang berkemampuan akademi lebih rendah juga ikut aktif dan mempunyai peranan yang penting dalam kelompoknya.
b. Dengan model pembelajaran ini, akan menumbuhkan rasa kebersamaan dan saling menghargai sesama anggota kelompoknya.

c. Dalam model pembelajaran ini, membuat peserta didik lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran. Karena dalam pembelajaran ini, guru menjanjikan sebuah penghargaan pada peserta didik atau kelompok terbaik.
b. Dalam pembelajaran peserta didik ini membuat peserta didik menjadi lebih senang dalam mengikuti pelajaran karena ada kegiatan permainan berupa tournamen dalam model ini.
2. Kekurangan Model Pembelajaran Teams Games Tournament
a. Dalam model pembelajaran ini, harus menggunakan waktu yang sangat lama.
b. Dalam model pembelajaran ini, guru dituntut untuk pandai memilih materi pelajaran yang cocok untuk model ini.
c. Guru harus mempersiapkan model ini dengan baik sebelum diterapkan.

Misalnya membuat soal untuk setiap meja turnamen atau lomba, dan guru harus tahu urutan akademis peserta didik dari yang tertinggi hingga terendah. Setiap kegiatan pembelajaran akan menghasilkan output berupa hasil belajar.
Kegiatan pembelajaran pada siswa dapat melatih kemampuan siswa dalam beberapa aspek yaitu kemampuan afektif (sikap), kognitif (pengetahuan) dan psikomotor (keterampilan). Pada saat siswa belajar di kelas, siswa juga akan melakukan aktivitas belajar. Aktivitas siswa adalah keterlibatan siswa dalam bentuk sikap, pikiran, perhatian dan aktivitas dalam kegiatan pembelajaran guna menunjang keberhasilan proses belajar mengajar dan memperoleh manfaat dari kegiatan tersebut . Aktivitas belajar yang baik adalah siswa aktif dan terfokus pada kegiatan pembelajaran, misalkan siswa aktif melakukan diskusi di dalam kelompoknya.

2.6 Pemahaman Konsep
2.6.1 Pengertian Pemahaman Konsep
Pemahaman berasal dari kata “paham” atau mengerti benar sedangkan pemahaman merupakan proses agar dapat memahami (Em Zul dkk dalam Rofei, 2011:3). Tanpa adanya pemahaman yang baik maka siswa tentu akan kesulitan mengingat informasi (Hamzah dan Muhlisrarini :2014). Sedangkan pengertian konsep menurut Woodruf dalam La Ode Syamri, (2015) merupakan gagasan/ide yang relative sempurna dan bermakna, suatu pengertian tentang suatu objek melalui pengalaman (setelah melakukan presepsi terhadap subjek/benda).
Pemahaman konsep sangat penting untuk dimiliki oleh siswa, dengan memahami konsep siswa akan lebih mudah mempelajari materi yang diterima. Selain itu siswa juga akan lebih mudah untuk menerima konsep baru. Memahami konsep bukan hanya dengan menghafal namun dengan mempelajari contoh-contoh konkret sehingga siswa mampu mendefinisikan sendiri suatu informasi (Hamzah,2006:12-13). Terutama pada mata pelajaran matematika yang memuat banyak ide, struktur, hubungan, bentuk, susunan, besaran dan konsep. Maka pemahaman konsep adalah suatu proses dalam memperoleh pengetahuan seseorang secara mendalam terhadap informasi suatu objek melalui pegalaman.
Dapat disimpulkan bahwa ketika mempelajari matematika, konsep matematika harus dipahami terlebih dahulu agar dapat dengan mudah menyelesaikan soal-soal yang ada, karena penyelesaian soal-soal matematika sangat bergantung pada pemahaman konsep matematika. Dalam penyelesaian soal

metamatika terdapat berbagai macan strategi yang dapat mempermudah siswa dalam menyelesaikan soal.
2.6.2 Indikator Pemahaman Konsep

Menurut (Bardini, Pierce, Vincent & King, 2014) Indikator pemahaman konsep matematika yaitu:
1) Menyatakan ulang sebuah konsep

2) Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu
3) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis
4) Menjelaskan keterkaitan antara konsep satu dengan konsep lainnya
5) Menerapkan konsep dalam pemecahan masalah.
Kemampuan pemahaman konsep matematika dioperasionalkan merujuk pada indikator pemahaman konsep matematis. Terdapat empat indikator pemahaman konsep matematis yang diukur menurut Gusmania & Agustyaningrum (2020), yaitu:
1) Menyatakan ulang sebuah konsep

2) Konsep disajikan ke berbagai bentuk representasi matematis

3) Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau operasi

tertentu

4) Mengaplikasikan konsep atau algoritma dalam pemecahan masalah.

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa terdapat beberapa indikator pemahaman konsep yang peneliti gunakan yaitu:
1) Menyatakan ulang sebuah konsep

2) Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu

3) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis
4) Menjelaskan keterkaitan antara konsep satu dengan konsep lainnya
5) Menerapkan konsep dalam pemecahan masalah.



2.7 Pecahan

2.7.1 Pengertian Pecahan

Pecahan atau fraksi adalah istilah yang Merujuk pada suatu bagian atau

sejumlah bagian yang setara dari sesuatu yang “penuh”. Dalam matematika,

pecahan umumnya ditunjukkan dengan notasi 𝑎 , di mana b ≠ 0. Dalam hal ini a
𝑏

merupakan pembilang dan b merupakan penyebut. Hakikat dalam bilangan pecahan adalah bagaimana suatu nilai dapat disederhanakan. Penyederhanaan pembilang dan penyebut akan memudahkan dalam operasi aritmatika sehingga tidak menghasilkan angka yang terlalu besar tetapi tetap mempunyai nilai yang sama.
Dapat disimpulkan bahwa pecahan adalah bilangan yang terdiri dari dua bagian yaitu pembilang yang menunjukkan jumlah bagian dan penyebut yang menunjukkan jumlah keseluruhan.
2.7.2 Jenis-Jenis Pecahan
Pecahan dapat dibagi menjadi tiga, yaitu:

a. Pecahan Desimal, adalah sebuah bilangan yang ditandai dengan tanda koma (,).

Namun dalam pemrogaman, bilangan desimal dapat ditandai dengan tanda titik (.) yang mewakili tanda koma (,).	Bilangan desimal bisa didapat melalui
pembagian antara pembilang dan penyebut suatu pecahan. contohnya 1 , angka
2

1 adalah pembilang dan angka 2 adalah penyebut. Jika ingin mengubah pecahan

tersebut menjadi desimal, maka harus dilakukan pembagian antara pembilang dan penyebut menjadi 1 ÷ 2 = 0,5.
b. Pecahan Biasa, adalah pecahan yang terdiri atas pembilang dan penyebut dimana


pembilang lebih kecil dari penyebut. Contohnya 1
2

dibaca setengah atau


seperdua, 1 dibaca sepertiga atau satu pertiga, 2 dibaca dua pertiga, 3 dibaca tiga
3	3	4

perempat.
c. Pecahan Campuran merupakan suatu bentuk pecahan yang terdiri dari bilangan bulat, pembilang, dan penyebut. Pecahan campuran adalah penyederhanaan dari pecahan biasa tidak murni. Yang dimaksud pecahan biasa tidak murni adalah
pecahan yang angka pembilang lebih besar dari penyebut. Contohnya 19, angka
2

19 merupakan pembilang, angka 2 merupakan penyebut. Bisa dilihat pembilangnya lebih besar dari penyebut, sehingga dapat disederhanakan dengan cara membagi pembilang dengan penyebutnya. Caranya 19 ÷ 2 = 9 sisa 1, angka 9 yang merupakan hasil baginya adalah bilangan bulat, sisanya yaitu angka 1 adalah pembilang, angka 2 tetap sebagai penyebut. Sehingga bentuk pecahan

campuran dari pecahan 19
2

adalah 9 = 91.
2

2.7.3 Operasi Hitung Pecahan

Penjumlahan dan Pengurangan pecahan:

a. Penjumlahan pecahan berpenyebut sama
Penjumlahan pecahan berpenyebut sama dapat dilakukan dengan menjumlahkan pembilang dari kedua pecahan, sedangkan penyebutnya tetap.
Contoh:


		
















1	+	1	=	2
4	4	4
Gambar 2.3 Penjumlahan pecahan berpenyebut sama

b. Penjumlahan pecahan berpenyebut berbeda

Untuk menjumlahkan pecahan yang penyebutnya berbeda, kita harus mengubahnya menjadi pecahan senilai yang mempunyai penyebut yang sama.
Contoh :










1	+	1	=	5
3	2	6
Gambar 2.4 Penjumlahan pecahan berpenyebut berbeda

Untuk menambahkan dua pecahan tersebut, harus memiliki penyebut yang sama dengan menggunakan kpk, kita dapat menggunakan penyebut 6 dikarenakan kpk dari 3 dan 2 dapat dibagi menjadi 6.



Jadi hasilnya  5
6

1	+	1	=	2
3	2	6

+	3	=  5
6	6


c. Pengurangan pecahan berpenyebut sama

Pengurangan	pecahan	berpenyebut	sama	dapat	dilakukan	dengan mengurangkan pembilangnya, sedangkan penyebutnya tetap.
Contoh:

3 - 1 = …..
6  6














Dihapus arsirannya 1
6
Sehingga menjadi 2
6



Gambar 2.5 Pengurangan pecahan berpenyebut sama

Jadi, pengurangan pecahan dari 3 - 1 = 2
6  6	6
d. Pengurangan pecahan berpenyebut berbeda

Untuk mengurangkan pecahan yang penyebutnya berbeda, kita harus mengubahnya menjadi pecahan senilai yang mempunyai penyebut yang sama.
Contoh :













3	-	1	=	1
4	2	4
Gambar 2.6 Penjumlahan pecahan berpenyebut berbeda

Untuk mengurangkan dua pecahan tersebut, harus memiliki penyebut yang sama dengan mencari kpk, kita dapat menggunakan penyebut 6 dikarenakan kpk dari 3 dan 2 dapat dibagi menjadi 6.






Jadi hasilnya  5
6

3	-	1	=	3
4	2	4

-	2	=  1
4	4



2.8 Teori Validasi, Efektivitas, dan Kepraktisan Media

2.8.1 Uji Validasi

Ridwan, (2010) mengungkapkan validasi media dapat dilakukan dengan cara menghasilkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai media yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai media tersebut, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatannya. Uji ahli atau validasi dilakukan dengan responden para ahli perancangan model atau produk. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk, memberikan masukan atau perbaikan. Validitas berasal dari kata valid yang artinya benar.
Dalam pelaksanaan uji validasi dosen ahli media dan ahli materi diberikan media beserta bahan penyerta lainnya untuk dipelajari. Kemudian, dosen ahli melakukan penilaian terhadap produk dengan mengisi angket dan memberikan masukan, saran, dan komentar kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk berupa media Lumat pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, memberikan masukan untuk perbaikan. Aspek kelayakan media pembelajaran Lumat pada penelitian terdapat beberapa indikator yaitu:
1. Keterbacaan

2. Kegunaan

3. Tampilan dan gambar

4. Pengelolaan media

2.8.2 Uji Kepraktisan
Ridwan, (2010) mengungkapkan analisis data kepraktisan diperoleh dari lembar uji kepraktisan oleh guru dan siswa. Penilaian produk berdasarkan lembar angket yang telah diisi oleh praktisi dianalisis untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan. Penskoran untuk masing-masing indikator menggunakan skala likert. Dalam pelaksanaan uji kepraktisan respon guru dan siswa diberikan media beserta bahan penyerta lainnya untuk dipelajari. Kemudian, guru melakukan penilaian terhadap produk dengan mengisi angket dan memberikan masukan, saran, dan komentar kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk berupa materi dan media Lumat pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, memberikan masukan untuk perbaikan. Aspek kepraktisan media pembelajaran Lumat pada penelitian terdapat beberapa indikator yaitu:
1. Kualitas dan tampilan media

2. Kualitas pembelajaran

3. Daya tarik

2.8.3 Uji Keefektifan

Ridwan, (2010) mengungkapakan efektivitas media dilakukan dalam uji coba terbatas. Indikator efektivitas media dapat dilihat pada pengetahuan dan pemahaman siswa. Pengujian efektivitas dilakukan dengan membandingkan keadaan sebelum dan sesudah menggunakan media. Dalam pelaksanaan uji efektivitas guru diberikan media beserta materi pelajaran untuk dipelajari. Kemudian, guru melakukan penilaian terhadap produk dengan mengisi angket dan

memberikan masukan, saran, dan komentar kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk berupa media pembelajaran Lumat pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, memberikan masukan untuk perbaikan. Aspek kelayakan media pembelajaran Lumat pada penelitian terdapat beberapa indikator yaitu:
1. Format

2. Relevansi
3. ketertarikan
4. Kepuasan
5. Percaya diri

2.9 Penelitian Relevan


1. Penelitian Yolanda & Mailani (2023), berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Ludo Berbasis Team Games Tournament (TGT) Pada Materi Pecahan”. Jenis penelitian dan pengembangan media ludo menggunakan langkah-langkah pengembangan 4D. Hasil Penelitian ini menunjukkan bahwa media Pembelajaran ludo berbasis team games tournament (TGT) sangat layak dan praktis untuk digunakan. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil penilaian akhir dari seluruh validator, dengan rincian dari validator ahli materi memperoleh presentase 86,6%, dari validator ahli media memperoleh presentase 89%, kemudian dari ahli praktikalitas memperoleh presentase 92,5%. Ketiga penilaian tersebut termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik”. Sehingga  dapat  disimpulkam  bahwa  penelitian  dan  pengembangan  ini

menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran ludo yang layak dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.
2. Penelitian Siti Nordiana., dkk (2024), yang berjudul “Pengembangan Media Board Game LUMAT (Ludo Matematika) pada Materi Pecahan untuk Siswa Kelas III Sekolah Dasar”. Jenis penelitian dan pengembangan media Lumat menggunakan langkah-langkah pengembangan Borg and Gall. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media untuk membantu siswa belajar. Hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan melalui media Lumat dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pecahan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Lumat diujikan kepada validator 1 menghasilkan nilai rata-rata 95% melalui klasifikasi sangat layak. Kemudiankepada validator 2 menghasilkan nilai rata-rata 92,5% yang termasuk kategori sangat layak. Hasil uji validasi tersebut bahwa media tersebut sudah layak dan dapat digunakan pada pembelajaran matematika.

3. Penelitian dilakukan oleh Ilahiyah.,A.,A (2019) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Buah Pecahan Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Pecahan Sederhana di Kelas II MI Al Rasyad Al Islamiyah Kediri”. Metode yang diterapkan pada penelitian ini adalah model pengembangan Borg and Gal, namun peneliti hanya menerapkan 7 langkah dari 10. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media buah pecahan pecahan matematika materi pecahan sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran buah pecahan diujikan kepada validator dengan hasil penilaian ahli materi diperoleh nilai 90.62%, hasil penilaian ahli desain 87.05%, dan hasil penilaian

ahli pembelajaran memperoleh 90.62%. Ketiga hasil uji validasi tersebut menunjukkan bahwa media ini sudah layak dan dapat digunakan untuk pembelajaran matematika.
Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu

	No
	Nama peneliti dan
judul
	Persamaan
	Perbedaan

	1.
	Penelitian Yolanda & Mailani	(2023), berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran			Ludo Berbasis Team Games Tournament		(TGT) Pada Materi Pecahan”.
	Pengembangan media berupa ludo pada materi pecahan.	Subjek penelitian  siswa  kelas
V. Menggunakan model pengembangan 4D (Define,	Design, Development		and Dessimination).
	Tujuan penelitian untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

	2.
	Penelitian		Siti Nordiana., dkk (2024), yang	berjudul “Pengembangan Media Board Game LUMAT (Ludo Matematika) pada Materi Pecahan untuk Siswa Kelas III
Sekolah Dasar”.
	Media	yang
dikembangkan adalah Lumat	(Ludo Matematika .
	Tujuan penelitian untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Menggunakan model penelitian Borg and Gall.

	3.
	Penelitian	dilakukan oleh	Ilahiyah.,A.,A (2019) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran				Buah Pecahan				Untuk Meningkatkan Pemahaman		Konsep Pecahan Sederhana di Kelas II MI Al Rasyad
Al Islamiyah Kediri”.
	Tujuan penelitian untuk meningkatkan pemahaman konsep.
	Subjek	penelitian
siswa	kelas			II. Mengembangkan media buah pecahan. Menerapakan	model pengembangan		Borg and Gall



2.10 Kerangka Berpikir

Pada penelitian pengembangan media Lumat (Ludo Matematika) pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan untuk

meningkatkan pemahaman konsep kelas V ini ada 3 variabel utama yang menjadi topik yaitu ludo matematika (Lumat), model pembelajaran kooperatif tipe TGT, dan pemahaman konsep. Keterkaitan dari 3 variabel ini dapat digambarkan sebagai berikut:


Media Ludo Matematika (Lumat)
Model pembelajaran kooperatif tipe TGT
Pemahaman Konsep

Gambar 2.7 Kerangka Berpikir
Hubungan antar komponen :

1. Media Ludo Matematika (Lumat) dan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT
Lumat adalah alat atau media yang digunakan dalam proses pembelajaran sedangkan model pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah strategi atau pendekatan yang diterapkan dalam pembelajaran. Hubungan keduanya yaitu saling bekerja sama, Lumat menyediakan materi atau aktivitas pembelajaran (bermain ludo) yang diintegrasikan ke dalam model pembelajaran TGT yang menekankan kerja sama kelompok dan kompetisi.

2. Lumat dan Pemahaman Konsep
Penggunaan Lumat secara langsung mempengaruhi pemahaman konsep siswa. Melalui permainan ludo yang dirancang dengan konsep matematika, siswa belajar secara aktif dan interaktif. Mereka mempraktikkan konsep, berdiskusi dengan teman, dan mencari solusi bersama. Hal ini membantu jmembangun pemahaman konsep yang lebih mendalam.
3. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT dan Pemahaman Konsep

Model TGT juga berkontribusi pada pemahaman konsep siswa. Melalui kerja kelompok, siswa belajar berkolaborasi, bertukar pendapat, dan menjelaskan konsep kepada temannya. Aktivitas turnamen dalam TGT memicu siswa untuk belajar lebih giat dan memahami konsep dengan baik agar dapat bersaing.
Secara keseluruhan, ini menunjukkan bahwa penggunaan Lumat sebagai media dalam model pembelajaran kooperatif tipe TGT secara bersama-sama bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Lumat menyediakan alat dan aktivitas yang relevan, sementara TGT menciptakan struktur pembelajaran yang kolaboratif dan kompetitif untuk mendukung pemahaman konsep.
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